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La portada: Donkey Kong 
El mono de Nintendo hace doblete este 
mes. Donkey se estrena en Game Boy con 
un juego fantástico en el que las nuevas 
tecnologías empiezan a marcar el rumbo 
que deben tomar los juegos portátiles. 
Gráficos renderizados, escenarios 3-D y 
todo el sabor de un personaje que ha 
calado hondo en la clientela Nintendo son 
algunas de sus características. Pero el 
fenómeno no se detiene ahí. El mono 
vuelve a SNES de la mano de un Diddy. 
pletórico y de una nueva compafiera que 
Rare se ha sacado de la manga. Investiga 
en nuestro dossier cómo será el Donkey 
Kong que nos viene y quédate alucinado. 


x 


Judge Dredd es el cartu- a 
cho más espectacular que Y 
se acerca este mes a las e ha 


páginas con nota de la revista. El jue- & "lis sil i^ 
go de Acclaim y Stallone está 

ya listo para demostraral q 
personal cómo se las AS 
gasta la compañía p 
americana cuando fug 

se trata de ver- & 
sionar una buena 
película. Más, en 
el interior. 


Reportaje E3 


Se hablará de un antes y un después del show 
20 de Los Angeles. Y uno se olvidará de todo lo 

que ha habido antes para centrarse en el pro- 
metedor futuro = 
que llega. Lo d 
prometedor, si 
comillas, viene 
cuento de qu 
muchos ya da- 
ban por sentado 
que la nueva ge Á 
neración de máquinas se impondría sin remisión ¡ya! Y'fjaos 
cómo están las cosas: cuerda para rato, cuerda de la buena. 


En Clave Nintendo 
54 


| juego que más nos ha gus- 

2 tado destripar', no necesi- 
ta presentación. En el 
Olimpo del videojuego le 
consideran un rey.. redon- 
do. Va de süper estrella y 
ya se las sabe todas. Kirby 
es el héroe de este nüme- 
ro. ¿Te atreves a meterte 
en su juego? 
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eds DESTINOS 
DESCONOCIDOS 

Y LLENOS DE ENCERRONAS. 
CASTILLOS TENEBROSOS. CUEVAS 
ATERRADORAS. CALABOZOS 
TORTURANTES. Y 750 DE LOS MÁS 

_ TERRIBLES... MÁS SANGUINARIOS. .. 
MÁS DESPIADADOS ENEMIGOS DE 


TODOS LOS TIEMPOS. TE ESCUPIRÁN 


ÁCIDO. INTENTARÁN ESTRANGULARTE. 
PRETENDERÁN ENVOLVERTE 

EN SUS MELODÍAS DE FUEGO. 

PERO NO TODO SON MALAS 
NOTICIAS. ENCONTRARÁS ALGUNOS 
AMIGOS EN EL CAMINO. 

TEXTOS DE PANTALLA 

EN CASTELLANO 


Sí, POR PRIMERA VEZ PARA SUPER 






NINTENDO, UN JUEGO DE 
AVENTURAS QUE TE 
“HABLA EN TU 


PROPIO IDIOMA. 
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VACACIONES DE TU VIDA. 


(LO QUE NO TE ASEGURAMOS ES QUE CUANDO VUEÍVAS SIGAS SIENDO EI, MISMO). 









LIBRO 
DE PISTAS 


74. PÁGINAS, 


TAMBIÉN: EN 





1 CASTELLANO, QUE 

rí TE PONDRÁN SOBRE 
: AVISO DE LOS PELIGROS 

QUE DEBERÁS AFRONTAR Y QUE TE 

DARÁN ALGUNOS VALIOSOS CONSEJOS 

PARA SUPERARLOS CON ÉXITO. : 

SI HAS LLEGADO HASTA AQUÍ, YA NO 

HAY RETORNO. PARA ASEGURARTE LAS 


MEJORES VACACIONES DE TU VIDA, 





TUS VACACIONES ESTÁN SENTENCIADAS. 
¿PUEDES HACER ALGO CONTRA EL DESTINO? 
Sí. LUCHAR CON: UÑAS Y DIENTES... MÁS QUE EN THE LEGEND OF ZELDA... 


MÁS QUE EN SECRET OF MANA. ES TU ÜNICA SALIDA. 


; * 
¡El Club Nintendo responde! Para cualquier consulta o información que quieras sobre este E llama al Club Nintendo: (91) 319:22 44. 











ILLUSION OF TIME. 
SÓLO PARA 








NO TE QUEDA OTRO CAMINO QUE EL 
QUE TE LLEVA A LA TIENDA. 
LÁNZATE A LA AVENTURA 
CON ILLUSION OF TIME: 
SÓLO ASÍ PASARÁS UN 

VERANO INOLVIDABLE. í 


TANTO QUE QUIZÁS NO Miño mme o. 
PISTAS í 


VUELVAS A SER EL MISMO. 





ILLUSION OF TIME. 
LA AVENTURA MÁS COLOSAL 
DE TODOS LOS TIEMPOS. 
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Next Level 


«Kirby's Active», en 


la órbita de los nipones 


Nintendo 
cancela el 
lanzamiento de 
‘Kirby's Dream 
Course' y 
“Pac-in-Time' 


Este mes deberíamos haber tenido 
el gusto de escribir sobre dos 
grandes juegos de Nintendo cuyos 
nombres, 'Kirby's Dream Course’ y 
Pac-in-Time', seguro que se echan 
de menos en nuestra sección de 
novedades. Vaya por delante 
nuestro lamento, pero lo cierto es 
que no ha podido ser. Hace un par 
de días supimos que Nintendo 
España no iba a lanzar finalmente 
ninguno de los dos juegos a pesar 
de que tanto pedidos como 
previews de toda clase estaban ya 
fuera de control, 

El caso de Pac-in-Time' ha sido 
provocado por algunos problemas 
en la producción del cartucho. 
Respecto al motivo por el que el 
golf de Kirby no va a aparecer en 
nuestras consolas, enseguida os lo 
explicamos, Resulta que Nintendo 
ha desarrollado un nuevo cartucho 
con Kirby de protagonista. Se llama 


‘Kirby's Active’ y parece una 
especie de mezcla entre el fabuloso 


‘Kirby's Dream Land’ de Game Boy 
y el no menos aclamado “Donkey 


Kong Country”. Al ajo, las 
plataformas de siempre sólo que en 
plan renderizado. Hemos sabido 
que el desarrollo de ‘Kirby's 
Active' va viento en popa por lo 
que, dado que el mercado no está 
para muchas florituras, Nintendo ha 
creído conveniente esperar un 
pelín, lanzar este Kirby renderizado 
cuando corresponda y prescindir del 


t 


Dream Course por aquello de no 
colapsar el panorama con la imagen 
del gordinflón. Una pena, con lo 
bien que nos había quedado la 
Superstar, 


La presentación 
del cartucho, 
simplemente genial 


‘Illusion of 
Time'ya arrasa 
en las tiendas 


“Illusion of Time', el primer 
cartucho de Rol en perfecto 
castellano que llega a España, 
marcha viento en popa. Baste 
deciros que a los tres. días de salir a 
la venta ya había vendido los 6.500 
cartuchos que aterrizaron en 
España. O sea, que se rompió 
stock, como dicen los expertos, 

Tal vez una de las claves del éxito 
arrebatador de este juego sea, 
además de su traducción, la 
presentación (el empaquetado) del 
producto. Un lanzamiento así de 
importante no podía pasar 
desapercibido ante el personal y 
por eso en Nintendo han decidido 
tirar la casa por la ventana 
proponiendo un estuche enorme, . 
súper cuidado, en el que caben 
cartucho, libro de pistas y hasta un 
par de adhesivos. 

Por ir por partes, lo del estuche es 
genial. Tiene un formato tamaño 
caja y un diseño espectacular que 
lucirá con particular brillo en la 
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estantería de tu habitación. El libro 
de pistas es aplastante, En sus 74 
páginas reune todo tipo de 
información, consejos, datos útiles 
y hasta 340 pantallas para que 
nunca te pierdas más de la cuenta. Y 
lo de los adhesivos, pues sobre todo 
para fanáticos. 

Dicen en Nintendo que este juego 
llegará lejos. A nosotros nos parece 
estupendo, Si para que todos los 
juegos lleguen en español hace falta 
vender tropecientas unidades, éste 


-no ha podido ser mejor comienzo, 


Spaco vuelve a apostar 
fuerte por la NES 
‘Megaman 5', 

c y 
¡cómo te has 
legal esperar 
eroe: 

Si algo tiene de maravilloso este 
mundo de las consolas, es que a uno 
nunca le dejarán de sorprender 
determinados acontecimientos. 
Cómo sino se podría catalogar el 
lanzamiento de Megaman 5 para 
NES, cuando el cartucho lleva a la 
venta en Estados Unidos más de 
dos años. Pues eso, que en Spaco 
han pensado que nunca es tarde si 
la dicha es buena, se han liado la 
manta a la cabeza y, desde ya, 
podéis pasaros por la tienda más 
cercana para haceros con un 


cartucho que, aunque seguro que 
imagináis qué tiene, de qué va, y 


hasta quién es el protagonista, 
intentará impresionar vuestras 
retinas aunque sólo sea a base de 
melodías intensas. Uy! Perdón, que 
eso le corresponde mejor al 
pabellón auditivo. 

En fin, el caso es que la NES sigue 
en candelero. Y que mitómanos y 
otros fetichistas de los buenos 
juegos ya tienen una nueva presa 
que llevarse a la consola. Vosotros 
probadlo y luego nos decís, Por el 
momento, que sepáis que existe y 
que seguro que triunfa. 


Se confirma el 25 de 
Agosto como fecha de 
lanzamiento 


Ansiosos ante 
la llegada de 
Primal Rage' 


Primal Rage, uno de los juegos 
que más ansiedad está despertando 
entre los consumidores de sueños, 
estará disponible a finales del mes . 
de agosto. Ese es el reto que se ha 
marcado Time Warner Interactive, Ml 
la compañía que se está encargando 11 | 
de versionar a Super Nintendo y il 
Game Boy la fabulosa recreativa de A 
Atari. Y ese es también el reto que 
nos ha hecho llegar su distribuidora 
en España, Erbe Software, 

Hasta el momento, y que nosotros 
sepamos, sólo la versión para 
portátil está en condiciones de 
aparecer en esa fecha. Nintendo : i 
Acción ya ha tenido una primera 
toma de contacto con el cartucho 
y lo que hemos visto nos ha dejado 
alucinados. Gráficos enormes, una 
animación brillante y hasta seis 
monstruos en lucha, Increible. 

La cosa va un pelín más lenta en i 
cuanto a la versión SNES, TWI T 
pretende apurar hasta el final, y eso i | 
está motivando algún que otro Ei 
retraso. De todas formas, confiamos 
en que llegará a tiempo. 


“Batman Forever”, en 
Septiembre a la venta 


Batman vuelve 
a tomar el 
ii, pulso a Acclaim 


A 
UF Two Faces y Riddler (el Acertijo) 
quieren cargarse a Batman de una 
vez por todas. Su máquina 
devoracerebros, de altas 
prestaciones y motor turbo, ya se ha 
puesto en marcha para dejar 
Gotham en manos de gente 
babeante y adultos que son niños. 
Por el camino se han despachado a 
gusto con la familia de Dick 
Grayson, alias Robin, Y al final 
espera un desacreditado héroe que 


















es incapaz de 
detener la 
avalancha. 
El argumento 
de la tercera 
incursión cinéfila en la 
apología Batman no deja lugar a 
dudas, Este ‘Batman Forever” de la 
Warner tira más a la acción que al 
dramón obsesivo de los dos 
anteriores filmes. El cambio de 
tercio se dejará caer también en la 
parte de la producción. Tim Burton 
ha dejado el puesto de director en 
manos de Joel Schumacher - 
Jóvenes Ocultos, ‘Un día de furia'- y 
los papeles principales estarán 
copados ahora por Val Kilmer 
(Batman), Chris O'Donnell 
(Robin), Tommy Lee Jones (Two 
Faces) y Jim Carrey 
-The Riddler-. 

La versión videojuego recogerá 
cada nota del film, que para eso se 
ha encargado Acclaim del trabajo y 
ya sabemos cómo se lo monta esta 
gente. También a esta tercera 
pasada Batman en consola (Batman 





Returns y The Adventures of 
Batman & Robin, de Konami, fueron 
las dos primeras) le han llegado los 
cambios, tanto tecnológicos como 


contractuales: es la primera vez que 
la compañía americana se encarga 
del héroe. Pero bueno, lo primero 
que debéis anotar es que Acclaim 
ha trabajado muy cerca del equipo 
que se ha encargado del film, 
prestando incluso parte de su 
tecnología que se ha aplicado en la 
ejecución de los efectos especiales. 
Lo segundo, mejor no vayáis por 
orden, es que se ha utilizado la 
tecnología Blue Screen (pantalla 
azul) de captura de pantallas con el 
fin de que no se pierda ni un ápice 
en la conversión cine-pantalla. Tal 
tecnología permite una 
digitalización perfecta de los 
caracteres y una posterior 
animación que desprende suavidad 
por los cuatro costados. Es de 
esperar por tanto 'render' en los 
gráficos, decorados interactivos y 
un sinfin de delicias gráficas que 
son difíciles de contrastar en una 
diapositiva. 

Hay no acaban 
las sorpresas. 
"Batman 
Forever" incluirá 
dos juegos en el 
mismo 
cartucho. Uno, 
al estilo 
beat'em-up de 
toda la vida. 








Golpes, armas especiales y 
plataformas. Cabe el modo dos 
jugadores y también la opción de 
cooperar, al estilo Donkey Kong 
Country. El otro se queda en un 
one-one de lucha con dos bandos 
diferenciados: los buenos y los 
malos, ya veremos quién queda en 
cada uno. 

“Batman Forever” estará a la venta 
durante el mes de septiembre, 
tanto en versión Super Nintendo 
como en Game Boy. De su 


` comercialización se encargará, a ver 


si lo adivináis, Arcadia Software. 
Antes, eso sí, procuraremos 
informaros como mandan los 
cánones de un juego peliculero que 
promete bombazos sin piedad, 


Next Level 





¡Hagan sus apuestas, 


señores! 
Interplay te 
‘invita a viajar 
a Las Vegas' 


i24 juegos en tan sólo 4 
cartuchos de Game Boy? Pero 
hombre, si esto no hay quien se lo 
crea. ¿No serán 'piratas, verdad? 
Quite, quite, que son muy legales. 
Lo que pasa es que vienen en pack, 





también en serie porque, que 
nosotros sepamos, Interplay ha 
diseñado 4 cartuchos con un 
trasfondo sencillote, enormemente 
jugable, para gente que quiere 
mover las neuronas después de 
tanto disparo. Se llaman '4-in-| Fun 
Pak”, 4-in-| Fun Pak Volume Il’, 
"Solitaire Poker” y “Casino FunPak', 
y los cuatro proponen delicias : 
clásicas para un sólo jugador del 
carisma y reconocimiento de: 12 
tipos de solitarios, ajedrez, el 
popular Otello, las damas, la ruleta, 
el Backgammon, el yahtzee, el 
dominó, el Black Jack o esas 
máquinas de frutas que llaman 


tanto la atención y luego nunca 
tocan. 

Estas cuatro argucias de Interplay 
están ya en la calle. Hay que 
agradecer la idea a Arcadia que, 
como veis, está en todo. Y por 
cierto, lo del viaje a Las Vegas va de 
broma, ¿eh? Que lo sepáis. 


Ya tenemos los 
ganadores del 
concurso 
Illusion of Time 


Chicos, la lucidez tiene premio. 
No sólo habéis estado al loro para 
comprar Nintendo Acción, sino que 
además habéis sido capaces de 
descifrar el ‘mensaje’ que guardaba 
el magnífico póster (la bola del 
mundo) que os regalamos el mes 
pasado. Como diría aquel, muchos 
han sido los hábiles, y éstos son los 
que se llevan un cartucho de loT: 

Miguel Ortega Leiva, Ripoll 

Luis Lapresa Rodríguez, Baleares 


- Pablo Paredes Beato, Madrid 


Saúl López Martínez, Oviedo 
Rafael Fdez. Cervantes, Sabinillas 
Xavier Bergua Cortada, Barcelona 
José Fernández Montero, Orense 
Javier de Paula Ortíz, Valladolid 
Vicente Jurado Pérez, San Fernando 
Igor Ruiz Ibáñez, Bilbao 

Jesús Martínez Pérez, Requena 
Quico Sánchez Parguiña, El Ferrol 
Adelino Blanco Rodríguez, El Ferrol 
Pilar Robles Pastor, Madrid 
Fernando Hdez. Pérez, Tenerife 
Sergio Lallana López, Zaragoza 
Gonzalo Martín, Poyales del Hoyo 
Daniel Gadea Barrios, Valencia 
Juan Robles de Toro, Granada 
Felipe Sanz Schevernels, San Antonio 
Santiago Peñas Morales, Rubí 

Elio Zamón Gómez, Buñol 

Carlos Sánchez Sanz, Madrid 

Raúl García Gómez, Granada 
Héctor García Fuentes, Móstoles 


- La portátil también 
impartirá justicia 
"Judge Dredd', 
ya a la venta en 


Game Boy 


El intrépido juez que parte el 
bacalao en las calles de Megacity | 
también se ha dejado caer en Game 
Boy. Atrapado por Acclaim para 
una gloriosa versión Super 
Nintendo, de la que este mismo 
mes nos hacemos eco en nuestras 
páginas de novedades, el ínclito 
Stallone de casco y moto futuristas 
no se ha querido perder el tirón 
portátil por nada del mundo y ha 
preparado sus armas para 
impresionar al público 'levadero'. 

El Judge Dredd’ portátil será un 
marchosa mezcla entre acción, 
plataformas y algo de estrategia 
que intentará seguir con fidelidad las 
pautas de la versión 'grande', aunque 
para ello deba reducir el tamaño de 
los sprites, el detalle del decorado o 
la gama de 'colores', Y conste lo de 
los colores porque aunque las 
pantallas que os ofrecemos están 
extraídas de un Super Game Boy, lo 
cierto es que la gama de tonos no 
es precisamente variada. Con todo, 
este Judge Dredd portátil de 
Acclaim volverá a poner de 








WW 


manifiesto la capacidad de juego del 
Game Boy, y los ardides de algunos 
programadores para explotar al 
máximo la potencia de la máquina. 
Ni que decir tiene que el jueguecito, 
como todo lo que viene de Acdaim, 
está siendo distribuido por Arcadia. 


iBienvenido a la 
aventura más 
excitante de la galaxia! 


Stargate”, por 
fin disponihle 
en Super 
Nintendo 


Hace un par de nümeros 
hablamos de Stargate. Fue en plan 
preview, pero ya por aquel 
entonces os transmitimos un sinfin 
de alabanzas hacia el juego, por 
supuesto la película, el equipo de 
Probe y Acclaim, responsable al final 


de todo el embrollo. Ahora que por 

fin tenemos el cartucho entre las 

manos, recién llegado desde 

Arcadia, no nos queda más remedio 

que ratificarnos en nuestras 

afirmaciones y aconsejaos que os 

paséis por la tienda más cercana 

para haceros con un título que 

promete tecnología, muchos 

megas, acción sin parar y toda la 

vidilla cinematográfica del mundo. 

Pero bueno, vamos a dejar de 

enrollarnos y al ajo. La noticia es que T! 
Stargate ya está a la venta. Y que en | | 
el próximo número tendréis una Bi 
review como corresponde del juego 

de Acclaim. 


queen 8 N EXT | M EVE L Ric c ARG E A CRANE DE EE EN M A 


inadvertido. De este último título 
queríamos hablaros. A estas alturas 
es probable que sepáis que Virgin 
está trabajando en una versión para 
Super Nintendo del film que 
protagonizaron Sylvester y Wesley 
5nipes. De lo que quizá no estéis al 
tanto es de que la compañía inglesa 
ya tiene muy avanzado el 
correspondiente arcade, tan 
avanzado que pese a que aún no 
hay fecha confirmada de 
lanzamiento, todo hace indicar que 





¡Primeras imágenes 
de “Demolition Man' 
en Super Nintendo!! 


Stallone y 
Virgin, llega el 
cóctel mortal 


será en septiembre cuando 
podamos paladear sus dosis de 
acción. 

No sólo este dato ha trascendido 


Este mes Stallone está de moda. a la prensa. Las primeras imágenes 


Mi i Ya lo habéis visto en Judge Dredd' 
(o estáis a punto) y seguro que su 
|. papelón cinematográfico junto a 
Snipes en ‘Demolition Man’ no es 
que haya pasado precisamente 


del juego también han llegado a 
nuestra redacción y fijaos, fijaos qué 
aspecto presentan. De momento 
no hay instrucciones, tampoco 
publicidad de la que sacar alguna 


| "ANTES. 

> — 9990PTS 
7. liAHORA  : 

/ HR PTS 





GAMEBOY — 


Y si no tienes un Centro Mail próximo ¡Haz tu pedido por Tu 











Nintendo GAME BOY... 


ee 


frase rimbombante, pero si miráis 
con detenimiento las pantallas 


enseguida notaréis que la acción y el 


disparo sin prejuicios serán los 
protagonistas absolutos de 
“Demolition Man’, junto a cierta 
referencia a arcades de la línea de 
“Terminator”, Robocop’ o el propio 
"True Lies”, más que nada por la 


perspectiva isométrica que 
presentan algunas escenas. 

El cóctel mortal está, ya veis, al 
caer. Y si todo el juego es tan 
potente como prometen las 
primeras imágenes que os 
ofrecemos en rigurosa primicia, no 
se puede decir más que larga vida a 
la Super Nintendo. Y a Virgin, claro, 
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. Todo listo para la 
última entrega de la 
saga ‘Castlevania’ 


El vampiro 
vuelve a las 
andadas 


Ha pasado mucho tiempo desde 
que los usuarios de Super Nintendo 
nos deshiciéramos en elogios hacia 
la criatura “Castlevania” que 
asomaba los ojos por los 16 bits de 
Nintendo. El reto de Simon 
Belmont y su desdén hacia el 
vampiro sobrecogieron a la 
audiencia durante el verano de 
1992 al menos en España, donde 


Super Castlevania IV” coincidía con 


el lanzamiento de la Super. 
Cerca de 3 años sin conocer 


noticias sobre una de las sagas que 
más fanáticos arrastra en todo el 
mundo es todo un atropello, más 
aún si pensamos que en Japón, 
consolas como la PC Engine seguían 


disfrutando de nuevas entregas de 
la saga arcade por excelencia. Pero 
la oscuridad ha acabado por fin. 
Konami, responsable de todas las 
versiones de esta pasada, acaba de 
anunciar el lanzamiento de 
“Castlevania, Vampire's Kiss’, 
rubricando la propuesta con una 
fecha aproximada de salida: 
septiembre. Extremo que, por 
cierto, ha sido confirmado por la 
compañía que distribuye los juegos 
de Konami en España, GISBOR. 

El nuevo Castlevania será una 
versión del juego 'DRACULA X, 
un exitoso cartucho japonés que 
acabó dando la vuelta al mundo 
subido en PC Engine. Sin renunciar 
a la base clásica de arcade de 
acción, dinamismo y una 
ambientación excepcional que ha 
caracterizado a la serie Castlevania, 
este súper arcade nos sorprenderá 
con gráficos explosivos, sprites 
increíblemente detallados, FX de 
lujo y unos escenarios 


A pesar de que es 
casi seguro que el 
juego aparezca en 
septiembre, tan só- 
=> lo estas imágenes, 
más el dato de los 
: niveles, se han di- 
mes fundido a la pren- 
: sa. Desconocemos 
cuántos megas ten- 
drá, si habrá fases 
en modo 7 o qué 
sorpresas esperan. 





excelentemente definidos. 

El juego estará construido entorno 
a nueve niveles cargados de 
monstruos, fantasmas y otras 
criaturas venidas del más allá que 
harán lo posible por evitarnos el 
enfrentamiento con el genuino 
Drácula, llegado esta vez desde las 
tierras de NEC. Y más complicado 
que nunca. í 

Verano de 1995. El vampiro ha 





Con el beso del 
Vampiro, Konami 
volverá a poner de 
3 moda el clásico es- 
tilo de hacer be- 
at'em-ups. En un 
ambiente tétrico, 
un sólo caballero se 
| enfrenta a los po- 
deres de la noche 
armado con un lá- 
tigo y todo el coraje 
de otros tiempos. 





resucitado, ¡A qué esperas para 
poner cerco a sus fechorías? 
Paciencia, colegas, que el juego está 
muy pero que muy cerca, 

















Sorteamos Hj I S 
viajes 


A ¡Has visto la última atracción de Disneyland“ París? 


incl uyend Oo 


pex Pues ahora tienes la posibilidad de conocerlo en 
O) persona participando en este gran concurso. 


ilimitada a parque 


¡No te:pierdas la.oportunidad de conocer Disneyland? París con tus padres o dos de tus amigos! 









Para participar sólo tendras que 
solucionar estos sencillos problemas 


aL 
i 





P Ft) ? $ J Eee é > [ál X 
d" París en este mapa. : | “RE q > S Traveller 


a pando i ; , ., ,DB.- Russian Mountain 
2.- ¿Cómo se llama la atracción más espectacular que Disney? haya creado jamás? C - Space Mountain 


9 A.- 20.000 Leguas de Viaje Submarino 
- B.- De la Tierra a la Luna 
C.- Viaje al Centro de la Tierra 











3.- ¿En que libro de Julio Verne está hasada esta atracción 
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" Sad : 


En“vista del éxito 
que ha obtenido: el 
cambio de fórmula de 
nuestro Big N, nada 
“mejor qu festejar el 
; to con unas 
tosnú preguntas de 
esas je: sólo llegan 


una“ ez. len la vida y 


ponen enun "bete al: 


mági Sedo. ire Rr í 


nos sólo, és que 
„= æstreðhéis el cerco 
La 
en torno al gue si, 


pidáis 1lo!imposible. 
Él os dará oro 
convertido en texto. 
Premiará vuestros 
ojos con; su modesta 
sabiduría y alardeará 
delante de todos de 
su gusto magistral. 
Lo dicho, escribid. 





Se hizo la lu 
Nintendo. 


(D 


Llegc 





Hola Big N. Soy un Supernintendero de La 
Coruña, de 13 años, llamado Carlos que tiene 
el Secret of Mana, el Donkey Kong Country y 
un par de preguntas: 

¿Hay algún otro juego en desarrollo o 





Hola Big N. ¿Podrías responderme a las 
siguientes preguntas?: 

¿Qué es un bit? 

La unidad elemental de información 





preparado con un 
nivel igual al de 
Donkey Kong Country? 

Claro que sí. La 
segunda parte del 
juego que citas y la 
versión para Super 
de Killer Instinct 
utilizarán la tecnología Silicon Graphics. 
En este mismo número puedes ver las primeras 
imágenes de estos dos monstruos. 

¿Hay algún otro juego de rol, aparte de 
Secret of Mana e Illusion of Time, 
comercializado en España? Si es así ¿cuál? 

Legend of Zelda, por supuesto, que es 
imprescindible en cualquier colección. 

También podrías incluir a Young Merlin, 
aunque no se puede decir que sea un juego de 
rol puro. Si buscas en tiendas de 
importación encontrarás más, pero están en 
Japonés y no se pueden usar en tu Super. 

¿Cuál de los dos juegos de rol que mencioné 
en la pregunta anterior, si los dos 
estuviesen traducidos, crees que es el 
mejor? 

Me lo pones difícil. Quizá Secret of Mana 
tenga una mayor profundidad, mientras que 
Illusion of Time, por su linealidad, estaría 
recomendado para los no iniciados en el 
género. i 

¿Para cuando el Secret of Mana 2? 

Ni siquiera ha salido todavía en EEUU, así 
que hablar de su llegada a muestro país es 
como construir castillos en el aire. 

¿Me aconsejas que me compre Illusion of 
Time sabiendo que tengo Secret of Mana? 
“Absoluta, definitiva y completamente sí. 

¿Qué puntuación le dais 
a Secret of Mana? 

Fue comentado en el número 25 de nuestra 
revista, y recibió una puntuación de 93.Me 
impresionó salvajemente. 

Carlos Alberto García Oreiroe13 añoseLa Coruña. 





informática. Puede 
ser un 1, o un 0. 
¿Qué es un mega? 
Si hablas de los 
megas de un 
videojuego te 
refieres a un 
megabit, que 
Un Kbit son 1.024 
bits. Hablando metafóricamente, un mega 


equivale a 1.024 Kbits. 


sería la página de un libro; un Kbit una de 
las palabras;y un bit, una simple letra. 

¿Cuál es el mejor juego de fútbol de SNES, 
que no sea muy caro? 

A mi el que más me divierte es Sensible 
Soccer, que a estas alturas no debe costar 
demasiado. En el plano de los simuladores, 
International Superstar Soccer es el rey, 
pero sale por 11.900 pelillas, así que si tu 
bolsillo no te lo permite prueba con 
FIFA International Soccer. ; 

¿Cuándo saldrá a la venta el juego | | i 
de SNES,. Sim City? | 

La versión nueva, Sim City 2000, ha salido 
ya en Japón, pero de momento no se sabe nada 
de su posible aparición por estos pagos. 

¿En qué orden me recomendarías los 
siguientes juegos: NBA Jam, Mortal Kombat 
III, Clayfighter 2, Unirally y Looney Tunes 
Basketball? 

Primero la Tournament Edition de NBA Jam, 

Unirally a continuación, y después Looney 
Tunes Basketball y Clayfighter 2. Pese a que 
Seguro que es un bombazo, de Mortal Kombat 
III "no comment" hasta que no salga. 

Josu Ojedae13 años+Bilbao. 


¿Qué tal Big N? Me gustaría que me li 
respondieras a las siguientes preguntas: | W 


¿Crees que para navidades la Super seguirá 
disfrutando de los juegos de los que goza 








ahora, o estará caída ya ante la Ultra 64? A 
propósito de esta nueva máquina, 
¿desaparecerá con la Super vuestra revista 
también? Porque la única novedad de Nintendo 
que yo conozca es Ultra 64 y no vais a 
trabajar para una sóla consola ¿o sí? 

¡Mira que eres pesimista, tío! Ten en 
cuenta que la Ultra no tiene previsto su 
lanzamiento en Europa hasta la próxima 
Primavera, así que para reyes ni siquiera 
habrá salido. Además, su aparición no tiene 
por qué suponer ni el fin inmediato de la 
Super ni, faltaría más, de nuestra revista 
(te queda mucho tiempo que soportarnos). Yo 
sueño con que, de aquí a unos meses, 
comentaremos juegos de Game Boy, SNES, Ultra 
64 y Virtual Boy. Sin ningún problema. Lo 
absurdo sería limitarnos a una máquina 
cuando Nintendo sigue apoyando a todas sus 
consolas con increíble fuerza. 

¿Qué juegos de los siguientes géneros (y 
que no pasen de 6.000 pts.) me recomiendas 
para empezar en la Super y que sean bastante 
largos: aventuras, acción, simulador de 
coches y aviones, y plataformas? 

Haría un lote con Las Aventuras de Batman y 
Robin (6990), Another World (3995), „Super 
Mario Kart (4995), Turn & Burn (5990), 


Starwing (4995) y Super Mario World (3995). 


De ahí puedes sacar diversión y jugabilidad 
para un buen puñado de meses. 

Soy un fanático del tenis y por más que 
busco no encuentro ni un sólo buen juego de 
este deporte. En un videoclub había uno, 
pero costaba 9.000 pts. Ahora le he escrito 
una carta a Spaco y estoy esperando. ¿Qué 
juegos de tenis me aconsejas para NES y 
Super a un precio asequible? (Es que mi 
presupuesto no es muy alto). 

Tiempos de crisis, ¿eh? Jimmy Connors es un 
gran juego en las dos consolas que me citas 
(por cierto, no es por presumir, pero no 
tengo rival en la redacción), pero no te 
puedo asegurar nada sobre su precio. Para 
Super también me gusta Smash Tennis, pero 
ese sí que se puede salir de tu presupuesto. 

He leído en un número atrasado de la 
competencia (que ya no leo ¿eh?) que existe 
un tal Super Fighter 3 para NES (versión de 
Street Fighter 2), pero que es pirata. Vi 
sus gráficos y son igualitos a los de Super. 

¿Qué me dices? La única noticia que tengo 


de la relación Street Fighter-NES es un 
Street Fighter 2000 que apareció en 1990 y 
en el que Ken era el único protagonista 
conocido. Mala cosa, chaval, si me hablas de 
un juego pirata. Además, eso que cuentas de 
que los gráficos son igualitos... 


Sindo Alvariño Diaze15 afiosePontedeume (La Coruña). 


UNA MANA CON INQUIETUDES MANGA 


Hola Big N, tengo varias dudas que me 
atormentan y me gustaría que me las 
resolvieras: 

¿Llegará a España la segunda parte de Ranma 
y Sailor Moon? ¿De que va la primera de 
Sailor Moon? 

La verdad es que me llegan muchas cartas 
preguntando por esos juegos, y casi todas 
con remite femenino. Lo siento chicas, pero 
me temo que os tenéis que hacer a la idea de 
que vuestras heroínas no tienen mucho futuro 
en estas tierras. No venden. 

En cuanto a la primera parte de Sailor 
Moon, que sí ha salido en Espafía, es un 
beat'em up en el que puedes controlar a 
cualquiera de las cinco protagonistas en su 
lucha contra el Reino de las Sombras. 

A mí me gustan mucho las últimas páginas 
que publicáis de Manga, pero ¿sabéis si hay 
alguna escuela o academia donde enseñen a 
hacer cómics y mangas que se encuentre en 
Zaragoza capital? Porque me acabo de enterar 
que en Barcelona hay, pero yo no vivo allí. 

No estoy al tanto de cómo está la cosa por 
Zaragoza, pero estoy seguro de que allí 
tiene que haber más de una academia de 
dibujo (no son una cosa tan rara). ¿Por qué 
no le echas un vistazo a las Páginas 
Amarillas? Era broma. Vamos a preguntar a 
Alex Samaranch, que sabe mucho de esto. 


María Bernal+15 afioseZaragoza 





reposa 


A MUERTE CON LA SUPER 
"...Me parece una broma 
gastarse 60.000 ptas. en 
una consola, por muchos 
bits que tenga. Super 
Nintendo cuesta ahora 
menos de 15.000 ptas. y es 
una máquina que, por 
calidad, por precio y por 
estar arropada por 
Nintendo le queda un 
futuro larguísimo por 
delante. Las third-parties 
deberían pensar en esto. 
El mercado que han llegado 
a conseguir las ic bits es 
prácticamente imposible 
que sea alcanzado por las 
nuevas máquinas. Por ésta, 
y por muchas más razones, 
la Super Nintendo siempre 
será, en mi opinión claro, 
la mejor máquina de 
Juegos”. 
"The new Link"«Sin remite 
¿QUE FUE DE MANGAMANIA? 
"En el nümero de Junio 


- (...) pusisteis una nueva 


sección de Ultra 64, pero 
faltaba Mangamanía, una de 
las mejores secciones de 
la revista. Pensé que se 
os había olvidado, pero a 
una revista con tantos 
lectores no se le puede 
olvidar. ¿Acaso la 
sustituisteis por la de 
Ultra 64”. (Big N: ‘rani’, 
volverá.) 

Jesús Fernández-Prieto«Sevilla 
¡SE CUMPLIÓ SU SUEÑO! 
"...Por fin se curó una de 

las heridas que tenía 

abiertas la Super: Jungle 
Strike. Desde que distéis 
las primeras imágenes he 
estado esperando a que 

saliese. Ya había perdido 
la esperanza, pero ahora 
voy a ir a comprarlo ¡ya! 

Daniel Rupérez+Badalona 

















Se Sin 
un ‘verano virtual? 


El sistema de inmersión virtual 
a razón de 32 bits y nombre 
Virtual Boy que Nintendo se 
sacó de la manga hace más o me- 
nos un añito, está cada vez más 
cerca. La peculiar 'bomba' diseña- 
da a caballo entre los nipones y la 
compañía Reflection Techno- 
logy será 'detonada' el 14 de 
agosto en EE.UU a un precio 
que rondará los 180 $ (unas 21. 000 pts). Vendrá con 25 millones de dó- 
lares para márketing y con cinco juegos ‘principiantes’ (Teleroboxer", 
“Galactic Pinball’, Mario Clash’, ‘Mario's Dream Tennis’ y ‘Red 
Alarm’) cyos precios oscilarán entre los 39.95 $ y los 49.95 $. 

Hay más de 100 compañías de software trabajando en el proyecto, 
Por ejemplo, Hudson Soft, que pronto editará Vertical Force”: también 
T&E, que apuestan por su fuerte, el golf, para Virtual Boy; e incluso 
Ocean, que ya promete una versión de Waterworld, la 'peli' de Costner: 

Virtual Boy es una nueva experiencia en videojuegos que promete rom- 
l per con todo lo visto en platafor- 

mas de ocio. Más cerca de la 
realidad virtual que de los 

juegos convencionales, se ba- 
sa en un sistema muy simple 
de combinación de espejos y 
leds cuyo resultado final es 
una perfecta sensación de tridi- 
mensionalidad muy dificil de plas- 
mar en un simple papel. 
Nintendo prevé 
vender cerca de 1,5 
millones de VB y algo 
más de 2,5 millones de 
cartuchos. ¡Ah!, y funcio- 
na con Roms, no con CD. 





“FX Fighter? y “Golden Eye? 
eligen el camino Ultra 64 


Mientras “Killer Instinct” 
devora ya los chips de la Su- 
per Nintendo, antes incluso 
de pasar por la vicaría "Ultra 
doméstica dos importantes 
títulos que sí prometieron 
presencia en los 16 bits hacen 
mutis por el foro y dejan el 
buque Super para pasarse 
al yate Ultra. 

“FX Fighter” es uno de 
ellos. Desahuciado a medio ca- 
mino del viaje (el juego estaba 
muy adelantado), Nintendo 
decidió no dar más tregua al 
FX de segunda genera- 
ción, ahorrando trabajo y dinero, para luego invertir en renderizaciones, 
movimientos, planos y secuencias en una consola que supiera sacar los co- 
lores al juego de lucha de Argonaut. 

El otro es ‘Goldeneye’, anunciado como la conversión oficial de la peli 
del 007 Pierce Brosnan. El juego debería haber salido esta Navidad, vía Ra- 
re y aprovechando la tecnología ACM de ‘Donkey Kong Country”, 
Pues olvidadlo: ‘Goldeneye’ llegará en Ultra 64 directamente, con Rare, 
con licencia oficial del film, y sin fecha de lanzamiento aproximada. 


“Obélix? entra en los planes 
de Nintendo para este año 


La noticia ha saltado hace nada. Como si de un fichaje futbolero’ se trata- 
ra, esta revista ha sabido que Nintendo España está muy interesada en la 
distribución del último cartucho que Infogrames tiene en cartera, o 
sea “Obélix”. Como sabréis, Nintendo se hizo cargo del lanzamiento 
de “Astérix” y “Los Pitufos”, ambos obra de los franceses de Infogra- 
mes, aunque de programación hispana (Bits Manager) Ahora, quie- 
re colocar “Obélix” tanto en Super Nintendo como en Game Boy y 
parece que las negociaciones marchan. El juego es un formidable arcade y ha 
sido diseñado en ambas versiones también por Bits Manager. 





























XBand descubre las nuevas 
posibilidades de 
la Super Nintendo 


La moda yanqui del módem y los 
juegos vía teléfono cala cada vez más 
en los usuarios de consola. La empre- 
sa Catapult acaba de presentar en 
el E3 de Los Ángeles, XBand, el 
módem que permitirá a los posee- 
dores de la Super jugar a dis- 
tancia con otros colegas, de momento en EE.UU, 

XBand se conecta a la Super por la ranura de cartuchos. Cuenta 
con su propio sistema operativo y un funcionamiento muy sencillo, La idea 
es jugar con otros colegas sobre el mismo programa y a tiempo real. Si via- 
jáis pronto a los USA o tenéis algún amigo allí, apuntad que el periférico ya 
está a la venta (29.99 $, unas 35.000 pts). ' 


“Nintendo Power” ha 
elegido ya a sus favoritos 


Cada año, más o menos a estas alturas, Nintendo Power suele elegir * 





juegos de Super Nintendo diseñados por third parties, que por su 
innovación o capacidad tecnológica están llamados a arrasar. La prestigiosa 
publicación estadounidense se ha decantado esta vez por siete títulos: 

* “Frank Thomas 'Big Hurt' Baseball”, de Acclaim. 24 megas. Pri- 


| mer cartucho en utilizar la técnica Motion Capture. Posee la licencia de la 


Asociación de jugadores de la Liga de béisbol. 

* “Castlevania Vampire's Kiss', de Konami. Conversión a Super del 
fantástico Drácula X', de PC Engine. j 

* “Chrono Trigger’, de Square Soft. 32 megas para un rol de ciencia 
ficción, líos temporales y excelente jugabilidad, 

* ‘Earthworm Jim 2”, de Shiny-Playmates. Exóticos mundos y ene- 
migos alienígenas junto al gusano Jim que prueba la técnica Animotion ll. 

* ‘Doom’, de Williams. Tarde pero saguro, llega la conversión del traí- 
do y llevado juego de ld. En Super Nintendo, se aprovechará de una placa 
de 16 megas + chip FX2 a la caza de una tridimensionalidad perfecta. 

* “Breath of Fire Il’, de Capcom. Inevitable secuela del clásico de rol 
que incluye más estrategia, más decorado, más batallas y más personajes. 

e “Nosferatu”, de Seta. Un Prince of Persia" vampirizado. Monstruos, 
fantasmas, esqueletos y seis niveles de estrategia y misterios sin pausa. 











El adaptador de Nintendo 
ahora viene con guía 


Nintendo América ha decidido que para que sus sufridos congéneres 
aprendan a manejar el Super Game Boy como es debido, había que edi- 
tar una guía. Y como los yanquis para esto son de los de “aquí te pillo, aquí 
te mato”, pues ya venden el Super Game Boy con un super librejo lla- 
mado “The Complete Guide to the Colorfoul Side of Game Boy”. 

¿Y qué contiene el ejemplar? Pues completas y 
detalladas explicaciones, ilustraciones incluidas, de 
las características de este accesorio. O lo que es 
lo mismo, enseña al que no sabe a: 
dominar los instrumen- 
tos y los colores, crear 
un marco customizado, 
utilizar los pinceles y sa- Ty, 
car partido, en forma de == 
trucos, al periférico que más vi- 
dilla ha dado a los juegos de GB. El paquete 
(Super Game Boy + libro) se vende en EE.UU. al 
precio recomendado de 59.99 $ (unas 8.000 pts). 
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Nintendo vuelve a ‘rolear’ 


‘Earthbound’, un RPG 
en los tiempos que corren 


Tras “Illusion of Time’, y sin perturbar el sueño de los “Secret of 
Evermore”, “Secret of Mana Il’ o Mystic Ark’, Nintendo tiene pre- 
visto lanzar ‘Earthbound’, un RPG de 24 megas que sigue fielmente el 

estilo de los Dragon Warrior" o 
“Final Fantasy Ill? eso sí, con una 
pequeña diferencia: está ambienta- 
do en los tiempos modernos. 

Así que visitaremos hoteles, tiendas, 
cafeterías; nos las tendremos que ver 
con OVNIS; recuperaremos nuestro 
nivel de energía comiendo pizzas y 
hasta podremos telefonear, en 
cualquier cabina y con tarjeta. 

En EE.UU, el juego saldrá 
a la venta a lo largo de este 
mes. El paquete incluirá una 
guía de 120 páginas a todo 
color. Ahora bien, ¿se arries- 
gará nuestra Nintendo a re- 
alizar una operación como 
la de “Ilusion of Time" 
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Donkey Kong G quiere que pases unas vacaciones a todo 
color, y te propone un divertido pasatiempo en el que 
hallarás una frase oculta. ¿Te atreves? Pues no te duermas, 
¡Hay Ea Game Boys “Special Edition” en juego! 
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¿Cómo resolver este pasatiempo? 


1) Contesta a las preguntas que te proponemos sobre Donkey Kong Land. 

2) Ayúdate de la columna de al lado, ya que te indica el número de letras. 

3) Cuando hayas dado con las respuestas, junta las letras señaladas en el cuadrado y tendrás la frase 
oculta. 


4) ¿Fácil, no? ¡Pues adelante! TAS. e 





1) £Cómo se llama el avestruz que ayuda a los monos? £X a È SSO (35) 
2) Rambi es un ... RIOVUOocZ¿RONTE (2) 
3) ¿Qué palabra diferencia al título del juego de Game Boy del de Super Nintendo? AW, [q (1?) 
4) ¿Qué clase de mono es Donkey Kong? 894) QÈ (55) 
5) ¿Cómo se llama la tecnología empleada para programar el juego? heu [Àj (19) 
6) ¿Cuántos mundos tiene Donkey Kong Land? Q UA TR O (1°) 
7) ¿Aparecen Donkey y Diddy simultáneamente en pantalla? WO] (2) 
8) ¿Cómo se llama el enemigo final del juego? ` KLVG k B0 e [9 (9) 
9) ¿Qué lleva Diddy en la cabeza? CB] Le (22) 
10) ¿Cómo se llama el grupo de programación del juego? ect (1?) 










Emu a 


S] 






BASES CONCURSO DONKEY KONG LAND 


1. - Podrán participar en el concurso, todos los lectores de la revista NINTENDO ACCIÓN que 

envíen el cupón de participación que aparece en la revista (no son válidas las fotocopias) con 

las respuestas correctas a la siguiente dirección: HOBBY PRESS; CONCURSO DONKEY KONG 

LAND; Apartado de Correos 400; 28100 Alcobendas (Madrid). ^ 
9.- Se admitirá como válido que una persona participe las veces que sea, siempre y cuando los Y 
cupones sean originales y no fotocopias. Y 

3.- El sorteo se celebrará en Madrid el día 5 de agosto de 1.995. Y 

4.- El premio consiste en 25 GAME BOYS “Special Edition”. El ganador elegirá el modelo que / 

prefiera entre los siguientes seis: Rojo, amarillo, transparente, negro, verde o blanco. á 

5.- Los resultados de este concurso se publicaran en las páginas de NINTENDO ACCIÓN yade- 
más se notificará mediante carta a los ganadores. 

6.- La fecha de comienzo de esta promoción es 15 de junio de 1995 y finalizará el 31 de julio de 
1995. 

7.- Caso de no recibir el premio en la fecha indicada en la carta, el ganador dispondrá de tres 
meses desde que se publique el listado de ganadores para notificar a la revista el extravío. 

8.- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 

9.- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto inapela- V 
blemente por los organizadores de este concurso: HOBBY PRESS y NINTENDO ESPAÑA. N 


Nintendo España, S.A. 








er oficial tiene sus ventajas, ser revista ofi- 
cial de Nintendo, queremos decir. Du- 
rante el E3 'sufrimos' en nuestras carnes 
que lo de llamarse Nintendo Acción es 
un grato pasaporte para conseguir la me- 
jor información disponible. Y por 'mejor información' 
entendemos, sobre todo, estas dos lindezas: |- la foto 
de Ultra 64, que ya anda recorriendo el mundo (la 
tuvimos en su momento en exclusiva) y 2- el dato que 
también corre de boca en 
boca, la fecha de su lan- 
zamiento. 

Echad un ojo a la imagen 
de la vanguardia. Segura- 








de su tamaño, pero al me- 
nos sí que podréis ver el 
proceso evolutivo made in 


Aün no es una prueba 
palpable, pero sí al menos 

visible. Ultra 64 existe - 
mente no os hacéis idea ¿alguien lo dudaba?- y además 
tiene ESTA forma, la forma 
que delata la única imagen 


mos sobre la fecha de lanzamiento- no esconde que 
las cosas no van tan rápidas como a Nintendo le gus- 
taría. De lo contrario, no nos habrían dado una foto: 
nos habrían dejado hacer una foto. Dicen que el juego 
de chips ya está terminado. Ahora que el 'fuselaje' tam- 
bién está completo: ¿por qué no se ha visto ni una sola 
pantalla real, que muestre sus posibilidades? 
Parece que habrá que esperar hasta marzo de 1996 
para hacerse con la consola. A los europeos y nor- 
teamericanos nos han 
exigido.paciencia. Japón, 
sin embargo, *compra- 
rá' Ultra 64 este año. 
Fuentes de Nintendo 
han confirmado que será 
` presentada, con algu- 
nos juegos, durante el 
Shoshinkai que se cele- 


La imagen de 
la vanguardia 


La consola de Nintendo 
ya tiene forma y... fecha 


Nintendo que impera 
sobre su diseño, Calcula- 
mos que Ultra tendrá di- 
mensiones recatadas para 
acercarse más al mode- 
yStation que al 
sto por la Sega 

? Saturn. 
ha sido el color 
lo que da idea del 
aires que persi- 
*o: agresividad en lugar de dulzura. For- 
llosas y tendencia a la concepción es- 
e al simple 'rectángulo' también 
Tad. Cabe destacar igualmente la 
zuatro entradas de mando, o pad 
2s por los fabricantes de adapta- 
os alegramos por los que gocen 
ración: es de esperar que muchos 
ilgan para Ultra permitan cuatro 

itáneos. 


rante imagen de Ultra 64 -y habla- 


fotográfica que Nintendo 
dejó caer en el renombrado 
E3 de Los Ángeles. Como diría 
aquél, por algo se empieza. 
Aunque en este caso, el 
comienzo se remonte ya a un 
par de misteriosos añitos. 


La imagen wA 


brará en Tokio en no- 
viembre, y que asaltará 
las calles niponas en 
diciembre. Lo hará al 
precio confirmado 
(250$) y se supone que 
con “Killer Instinct" y 
‘Cruis'n USA? como 
` cartuchos estrella. 
La pregunta ahora es: 
ipor qué ese retraso? 
Hasta nosotros han llegado dos razonamientos, válidos 
ambos, pero poco recurrentes. El primero dice que los 
programadores aún no han tenido tiempo de crear 
software de calidad. El segundo asegura que no están 
las cosas como para que la gente se compre máquinas 


“como loca, La idea es esperar un pelín, explotar al má- - 


ximo la capacidad de lo que hay (la Super), y luego ata- 
car fuerte con el montón de bits que vienen. 

Los de Nintendo de pro vamos a esperar. A dar 
caña al Killer de la Super y al mismísimo Donkey Il, Ya 
veremos qué hacen los demás... usuarios. 





—iVava cambio de “look'! 


Nintendo se ha jugado el espíritu 
de sus 64 bits a la carta de la mo- 
dernidad. Eso: significa que, junto al 
cambio de logos, colores y fórmulas 


para hacer máquinas, es de esperar 


un arranque vanguardista en la cons- 


trucción, diseño y "publicación. de 
juegos. A los que estamos más apega- 
dos al mundo de la compañía nipona, 
no nos ha sorprendido el giro ha- 
cia el futuro. Pacientes, aguardába- 
mos que la ya postrera revolución 


de Donkey en Super Nintendo 
terminara por repercutir en una lí- 
nea Ultra que se promete arreba- 
tadora hasta el fin. Eso sí, no es una 
apuesta por el ser o no ser, es más 
bien un paso hacia adelante que, más 
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que tambalear la cómoda arquitectu- 
ra de Nintendo, obliga a evolu- 
cionar a desarrolladores y juga- 
dores, que son los que más tienen 
que decir a este respecto. Eso sí, el 
salto de los anfitriones ayuda mucho. 





Tres días sin control 
en Los Angeles 


Completo dossier sobre el show 
que revolucionará el videojuego 


Entre los días 11 y 13 de mayo se celebró en Los Angeles la 
primera edición del Electronic Entertainmet Expo, más conocido 


por E3. El acontecimiento, concebido en plan espectáculo, sirvió 





para tomar el pulso a la industria de los juegos que nos vienen. 


| ACCLAIM | 


nos mueve | 
el cine | 


Lo más espectacular de la 
compañía americana: las li- — | 
cencias cinematográficas y el | 
Motion Capture Technology . 
Entre las primeras destacó so- | | 
bre manera Batman Forever, | | 
aunque también se habló de 
Cutthroat Island, una aventura | 
de piratas basada en el film que 
dirigirá Renny Harlin. Ambas esta- 
rán en Super Nintendo. | 
Por el lado de la tecnología, dos | 
títulos deportivos. Por un lado el 
regreso de Foreman con, daro, Fo- | 
reman for Real, un boxeo súper rea- 
lista dominado por las imágenes de 
luchadores reales. Y por otro, Frank 













OCEAN. 


lobos con piel 
de cordero 


Enorme confianza en los 16 bits por 
parte de esta gran compañía. Water- 


world, Lobo y Worms son la prueba 
de ello. 
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Waterworld será una versión fide- 
digna de la ültima película de Kevin 
Costner (aun por estrenar), una odi- 
sea oceánica mezcla de estrategia y 
aventura que ya viene presumiendo 
de gráficos cuidadísimos. Lo vere- 
mos en SNES, GB y Virtual Boy. 

Lobo, por su parte, seguro que 
05 suena gracias a su protagonismo en una 
colección de DG Comics. Ahora, este 
personaje va a ser trasladado a la Super 

envuelto en un juego de lucha one-on- 
one en el que se mantendrán las dosis 
de humor negro y el estilo gráfico de 
sus aventuras impresas. 

Worms, ya por último, es un juego 
de estrategia tipo Lemmings programado 
por Team 17, en el que tendréis que dirigir 
los pasos de un batallón de lombri ices 
dotado de todo tipo de armamen- 

to. Todo jugabilidad, según dicen. 











Worms 
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Thomas Big Hurt Baseball, con figura 
del béisbol yanqui incluida y mucho tra- 
bajo de producción. Foreman estará en 
SNES y GB, Thomas sólo en Super 
Nintendo, por el momento. 

Tres últimos títulos para despedir a Acclaim. Revolution X, la recre- 
ativa de Aerosmith que llega a SNES. Y dos de Sunsoft: Porky Pig's 
Haunted Holiday y Speedy Gonzales, también para 16 bits. 
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como siempre, DISNEY 
regeneración 


¡HS IERUIDS | en busca de 
SS De En el stand de Nintendo había ca- ma 
si de todo. Entre juegos de luces y un nuevo tr 


chicas guapas, la compañía japone- | 
sa mostró al mundo la imagen de 
su Ultra 64, nos dejó jugar con él propuestas de la fac- 
Virtual Boy, nos sorprendió con toría de suefios para 
la calidad de Donkey Kong el futuro de la Super. 
Country 2 y Killer Instinct para La primera y más im- 
SNES, y... y como de todo eso os portante, el anuncio 
hablamos en otras páginas de es- de la adaptación a los. 
te número, ahora sólo nos que- 16 bits de su próxima 
da reseñar el aluvión de juegos película de animación, 
de Game Boy que se acerca. Pocahontas. Se trata 
Con Street Fighter ll y sus ex- de una historia pacifista 
celentes gráficos a la cabeza, la protagonizada por una 
lista se completa con la versión princesa india americana en 
correspondiente de Killer Ins- cuyo desarrollo decidirán in- 
tinct y después con un revival tuición y estrategia. 
de clásicos arcades de hace Gargoyles, el segundo títu- 
más de una década que ven- lo presentado, será un 24 
drán a pares y en breve: As- megas basado en una serie 
teroids/Missile Command, televisiva de Buena Vista. 
Centipede/Milipede, Gala- Controlando a Goliath, el lí- 
gal Galaxian y der de las gárgolas, recorreréis 


Defender/Joust, seis fases situadas en las altu- 
ras de Manhattan. Habrá com- 


bates aéreos y escalada de fa- 
chadas mezclados con unas 
animaciones tridimensionales 
que se anuncian espectaculares, 
Por cierto, los que os estéis preguntando por 
que han surgido problemas entre Disney y Virgin (encargada del pro- 
yecto), con lo que la cosa ha quedado en un compás de espera, 
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Dos fueron las | 
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Pinocho debéis saber 


Killer Instinct 


Converse 


VIRGIN de lo clásico, lo mejor 


Reencontrarse con Cool Spot o jugar un partido de ese basket callejero tan de 
moda. Eso es lo que Virgin propuso a todo maníaco de la Super que se diera una 


vuelta por su espacio en el E3. 


En Spot Goes to Hollywood, el punto de 7-Up recorrerá pasajes de algunas de 
las películas de acción más importantes de la historia, envuelto en un entorno 


de escenarios renderizados que nos dejó a todos deseando probar el juego. 

El baloncesto se encarnará en Converse Hardcore Hoops, un cartucho en el que 
podrán participar hasta seis jugadores simultáneos y que contará con tres 
estrellas de la NBA (L. Johnson, K. Johnson y JR Rider) como equipo final a batir. 





ms Reportaje Especial. 
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PLAYM ATES 
confiando en Jim, de nuevo 


La segunda parte de Earthworm Jim acaparó todo el protagonismo del 
stand de Playmates. Para programar las nuevas aventuras de la lombriz, 
Shiny ha utilizado la técnica Animotion Il, de la que dicen será una 
garantía para que los aclamados gráficos del primer EAJ se vean todavía 
mejorados en aspecto y fluidez. Pero el catálogo de Playmates no se 
acababa ahí. También incluía un par de títulos basados en sendos cómics: 
Wild C.A.T.S, y Mutant Chronicles, en los que la acción será la principal 
protagonista, Además, y para terminar, también se vieron las primeras 
pinceladas de un nuevo capítulo de la saga Star Trek. Se trata de Star Trek: 








Deep Space Nine, un cartucho de scroll lateral inspirado en el desarrollo y 
los personajes de la serie televisiva. ! 


A a 
tas GURGEY. I 


HAVE RETURNED 


StarTrek: Deep Space Nine 





Earthworm Jim 2 








WILLIAMS 
la casa de las versiones 


La primera compañía atrapada por Nintendo para su Ultra presentó 
dos de los títulos más esperados en Super: Doom y Mortal Kombat III. 
El primero, que estará disponible después del verano, será una conver- 
sión a SNES del éxito de PC. En ella y con el apoyo del chip FX2, podréis re- 
vivir en primera persona los terroríficos momentos que han alzado al juego al 
lugar en el Olimpo que ahora ocupa. 
Mortal Kombat lll tampoco necesita 
presentaciones, Además, el mes pasado os 
adelantábamos sus características. Sólo cabe 
añadir que se ha fijado el 13 de octubre como 
fecha de lanzamiento, con lo que ya tene- 
mos un viernes mortal en el calendario del 95, 


Mortal Kombat III 





Wilds Cats 
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Primal Rage 


TIME WARNER INT 
el dinosaurio está en todo 


Varias cosillas y cortas. La compafiía americana no 
tenía stand en la feria: todo se hablaba en una sala 
de reuniones. Eso no significaba, sin embargo, que 
los chicos de TWI no tuvieran nada que ofrecer: 
¿O es que os parece poco el aluvión Primal Ra- 
ge que nos viene? Eso sí, por vez primera se 
mostraron las imágenes de la versión SNES 

del juego. Ya habéis visto las de Game Boy. 








CAPCOM | 
de megaman y otros héroes | 
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Big Sky Trooper y Emmitt 
Smith Football fueron los dos 


títulos que JVC llevó en su male- 
ta hasta Los Angeles. 

Al primero se refieren como una 
aventura tipo Zelda, pero con más 
sentido del humor y rodeada por un 
ambiente futurista, En ella, los pro- 
gramadores de Lucas Arts han inclui- 
do enigmas a resolver, gente que en- 
contrar y muchos Ítems y power-ups que recoger. 

De Emmitt Smith cuentan que será un juego de fútbol americano con una ángulo 
de visión de 360 grados y zooms que podrá controlar el propio jugador. 





Capcom celebró (es un decir, porque no se marcaron ni un só- 
lo canapé) su décimo aniversario durante el E3, pero la verdad 
- es que lo hizo centrándose más en los nuevos soportes que 
en los 16 bits, Entre renovados Street Fighter y conversiones 
de sus recreativas, a la Super sólo le quedó un huequecito 
para tres cartuchos, continuación encima de títulos ante- 
riores. Son éstos: Breath of Fire ll, un RPG con nuevos per- 
sonajes y componentes es- 
tratégicos; X-Men 2, el 
retorno de la Patrulla X 

con la presencia estelar 
de Spiderman, el Hom- 
bre de Hielo y la Masa; 
y por último, Mega 
Man X3, una tercera 
entrega de la X del j | 

| héroe azul que E! | ^ 
| reutilizará el chip ER á 
Á C4 para crear 
mejores efectos 
visuales, 



































Big Sky Trooper 

























Breath of Fire II | 
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Big Sky Trooper 







KONAMI 
promesas, no pantallas 


Konami, una compañía caracterizada por la cali- 
dad de sus juegos, apostó fuerte en la feria por la 
continuidad de éxitos anteriores. De Castlevania 
X_os hablamos en nuestra sección de noticias, así 
que ahora daremos una alegría a los deportistas ha- 
blándoles de dos prometedores juegos. Uno se llama 
International Superstar Soccer 2, ¿os suena verdad? 
Pues esta vez llega con 36 equipos, opción para 4 ju- 
gadores y magníficas animaciones. El otro se llama 
Run and Gun, y es un juego de baloncesto que hizo sus 
pinitos en placa recreativa. 


-INFOGRAMES 
toda Francia en juego 


Los franceses de Infogrames, cuya sucursal 
americana es conocida por l-Motion, siguen 
en su línea de adaptar los cómics más clásicos 
a la Super. A Obelix, un juego del que ya os 
hemos mostrado algunas imágenes, se le unirán 
también, y en breve, Spirou, el botones más fa- 
moso del cómic belga, y con casi 
total seguridad Tintin, el intré- 
pido periodista llevado al papel 
por Hergé. 











































Spirou 











A partes iguales. Como todo buen juego de carreras, el 


modo dos jugadores dividirá la pantalla horizontalmente. 








Elíjalo usted mismo. Ésta es la pantalla de menú desde la 
que podréis entrar en una de las tres competiciones del juego. 


Pese a que su lanzamiento en España era muy dudoso, Dirt 
Racer” se va a hacer finalmente con un hueco en el panorama 
de los 16 bits. Carreras, gráficos polígonales y diferentes 
vehículos marcarán la reaparición del famoso chip FX2. 





aientes 


Seguro“que, lo prmerosque;os:ha.venido: d la 
mente:al- verlas pantallas de Dirt Racer es 
la:imageh, del juego pionero en esto delas Ca- 
Esrreras/combinadas:con el/chip- EX. Stunt 
t. Race FX Sin embargo, bese aqe lalínea 
gráfica tehdrá:innepables similitudes; el Juego tle 
Elite se decantará más por. üna conducción 
tipo rally y þor un planteamiento más 
Serio. S/irecordáis, StuntiRace:obtababorunas 
competiciones ent circuitos cerrados v» tenia Un 


tonoimucho:mús desenfadado 
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ues sí, la inminente llegada de Dirt 
Racer" por estos pagos nos ha sorpren- 
dido hasta a nosotros, que en el número pasa- 
do negábamos que pudiera estar aquí todas las 
veces que hiciera falta. Tras entonar el corres- 
pondiente mea culpa, la explicación viene con 
nombre propio, Spaco, que se ha hecho cargo 
de la distribución del juego de Elite, dejándo- 
nos a nosotros con “dos palmos de narices". 
En todo caso, sea bienvenido “Dirt Racer", 
pues con él reaparecerá el chip FX de se- 
gunda generación, esta vez al volante de 


DIRT 


e Elite e Super Nintendo * 


unos bólidos de apariencia muy semejante a 
los que pudimos ver en su día en el ‘Stunt Ra- 
ce’ de Nintendo. Dad por sentado, por lo tan- 
to, que las carreras van a ser las protagonis- 
tas de un juego para el que, sobre el papel, la 
compañía británica no ha escatimado medios. 
Su carta de presentación nos habla de la cola- 
boración con 'lumbreras' de una universidad pa- 
ra asegurar que la respuesta de los vehicu- 
los a vuestra conducción sea realista, o de la 
intervención de la computadora para fijar au- 
tomáticamente el nivel de dificultad de 

























acuerdo con la habilidad del jugador. 

El terreno gráfico estará dominado por los po- 
lígonos, especialmente a la hora de dibujar el 
relieve del terreno a lo largo de los quince cir- 
cuitos diferentes con los que cuenta. Éstos ten- 
drán, además, la peculiaridad de que los vehícu- 
los podrán abandonar el trazado “oficial” y 
aventurarse libremente por esos mundos de 
Dios en busca de atajos. 

Consta de dos modos de juego, uno de 
práctica y otro con dos competiciones 
(una liga y una copa), en las que la pantalla 
partida permitirá hasta ocho jugadores. 

Y hasta aquí la teoría, que en principio tiene 
un aspecto intachable, De la práctica (léase con- 
trol, jugabilidad y diversión), ya habrá tiempo de 
hablar, pero de momento terminaremos dicien- 
do que el camino que va de una a otra se va a 
hacer más largo y escabroso que nunca, 

Seguid fieles a Nintendo Acción y ya os ex- 
plicaremos el por qué, 


La cercanía del pixel. La pixelación de los objetos de los 
circuitos al acercarse será una tónica general de las partidas. 





El volante de la Super. Y encima a la derecha. Se nota 
que los chicos de Elite son compatriotas de la Reina Madre. 

















Sus nombres oficiales son 4x4 Monster Truck, 
Dune Buggy y Off-roader, y son los tres vehi- 
culos. que podréis conducir en “Dirt Racer”. Cada 
uno:tendrá unas caracteristicas particulares; pero la 
norma: a seguir rezará: “a mayor velocidad, 
menor control” y viceversa: Por tanto, será: la 
destreza decada jugador la que determine cuál es 
ellbólido:que mejor. se ajusta a sus condiciones 





Las imprudencias se pagan. Una serie continuada de cho- 
ques acabarán con el coche en el desguace más cercano. 











Los orígenes de la saga 
World Heroes se 
remontan a la consola 
Neo Geo. Allí es don- 
de vio la luz el juego de 
SNK, cuya primera 
parte fue llevada a los 
16 bits de Nintendo 
por Sunsoft y no por 
Takara, algo realmen- 
te digno de destacar. 

La Neo Geo fue tam- 
bién la anfitriona de la 
segunda parte, adapta- 
da, ahora sí, por Taka- 
ra directamente para la 
pequeña de Ninten- 
do. Es algo que sor- 
prende, pues lo normal 
es que el proceso de las 
conversiones que hace 
la compañía nipona pa- 
se antes por los 16 bits 
de Super Nintendo. 
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jún los que aparecen sin pasa 


porque son menos a 
por la Super. Ambas exce 
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Un control como la seda. Con un botón þara las patadas 
y otro para los puñetazos, el control no tendrá misterios. 


L: verdad es que Game Boy no es una con- 
sola que se distinga precisamente por sus 
ganas de pelea. Salvo honrosas excepciones, 
como las dos entregas de *Mortal Kombat', 
los juegos de lucha no han hecho lo que se 
dice historia en la pequefia de Nintendo. 

Afortunadamente para los aficionados al géne- 
ro, parece que esta tendencia va a cambiar 
en breve, porque son varios los títulos que se 
anuncian con luchadores y 'mamporros' como 
protagonistas, Este “World Heroes 2 Jet’ es el 
más próximo, pero apuntad también los nom- 
bres de “Primal Rage”, “Street Fighter II’ o 
“Killer Instinct” como aspirantes a engrosar 
esa lista de insignes clásicos de lucha. 
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* Takara * Super/Game Boy * 


Vayamos por partes y quedémonos de mo- 
mento con la conversión que Takara (¡quién si 
no!) nos va a traer de uno de los muchos títulos 
que SNK lanzó para la consola Neo Geo. Lo 
que más va a saltar a la vista será la presencia de 
dieciséis personajes en el menú de elección 
de luchador; a los que se les unirá algún que 
otro más que paseará su 'palmito' por el Mo- 
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do Historia, si bien el ‘look’ que lucirán todos 
ellos estará más en la línea del manga japo- 
nés que en la del juego original. 

Este aspecto, el del número de luchadores, su- 
pone un esfuerzo estimable si tenemos en cuen- 
ta que títulos como el mencionado MK per- 
dieron personajes en su paso a Game Boy. 
Además, realza los méritos de un juego al que, 





Con o sin marco. Esta buena pinta será la que tenga el jue- 
go cuando se conecte a una Game Boy. Perderá el marco y un 
poco de color, pero mantendrá la nitidez de los gráficos. 





en principio, no le falta de nada. A saber y resu- 
miendo, que el espacio no da para más: una 
apreciable gama de golpes por personaje, va- 
riedad -y calidad- de escenarios, unos co- 
lores subidos de tono acompañados por el 
marco propio del Super Game Boy, y un 
Modo Versus en el que podrá participar un 
segundo jugador desde otra portátil con 
el Game Link, o bien desde el mando dos 
de la Super si lo cargáis en vuestro Su- 
per Game Boy. Toda una novedad. 

Por fin, el mes que viene la lucha reaparece- 
rá con fuerza en vuestra Game Boy. Pero aten- 
ción, porque esto no ha hecho más que comen- 
zar y aún queda mucho... 


PLAYER SELECT 





Aquí los tenéis. En esta pantalla de selección de personaje, 
tenéis a los dieciséis luchadores que participarán en el juego. 


Superando 
al original 


El buen hacer de Takara con esta conversión 
podrá observarse en un plantel de dieciséis 
participantes, que no sólo igualará la cifra del 
original de SNK sino que la aumentará en dos. 
Los Hanzou, Kim Dragon, Rasputin y 
compañía podrán además ejecutar todo tipo 
de golpes especiales apoyados en un ma- 
nejo simple y unos gráficos diáfanos. 
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E pequefia de Nintendo ya tiene claras 
sus vacaciones de verano. Pasando de ca- 
lores tórridos, playas atestadas y chiringuitos 
de 'pescaíto frito', ha optado por la vía exótica 
al contratar un viaje nada menos que a “Don- 
key Kong Land', la tierra del mono Kong, 
entrando así de lleno en el campo de la última 
tecnología aplicada al videojuego. 

Después de todo lo hablado sobre este títu- 
lo y de la fama de Donkey y Diddy en la Su- 
per, seguro que vuestro interés se centra . 
principalmente en el tema gráfico, así que va- 
mos aplacar vuestras ansias. El esfuerzo de los 
programadores ha permitido dotar a los spri- 
tes de “Donkey Kong Land? de las anima- 
ciones más realistas y completas que se 
hayan visto nunca en Game Boy. 

El problema, como ya os comentamos en nú- 
meros anteriores, reside en una paleta de co- 
lores demasiado corta (por los problemas de 
memoria) y en el tratamiento dado a fondos y 
escenarios, ya que al conectar el juego a un 
Super Game Boy, los contornos se difu- 
minan y pierden claridad. 

¿Qué ocurre entonces? Pues que estamos 
ante el extraño caso de un cartucho progra- 
mado para el mencionado adaptador, pero que 
se paladea con mayor nitidez en la portátil. Eso 
sí, nada de desánimo. Os aseguramos que las 


imágenes de estas páginas no hacen justicia a la U | D dí d E A Y A E LR D i 
claridad de la acción vista en un televisor. s Ul e Ifa Q , el h O ra S e 


Lo del cambio de título también tiene expli- 


cación, y es que sencillamente el juego es di- j uU e g æð e n F O rt Ati | l 


Key 

















00009000000 
3 y 500 AR ANNA 


Y 
bodbodeobgonooDODOt 
0LPOS600000000000!| 
OpBO BS HIÐ 
Hitið) 






A 





Y al final, 
llegó el jefe 





Porcentualmente sólo valen un 1% al salvar 
la partida, pero su presencia es más importan- 
te de lo que parece. Nos referimos a los cua- 
tro enemigos de final de fase del juego. 
Entre ellos estará King K. Rool, el último je- 
fazo, que mantiene el mismo ataque que en 
‘DKC’. De cualquier modo, el nivel de dificul- 
tad que presentan no es demasiado elevado. 


Objetivo cumplido. Estos iconos son el objetivo a perse- 
guir. Indican que el nivel ha llegado a su fin. 


PATIO 


Mundo submarino. Los tradicionales niveles su- 
mergidos que se recorren buceando también están 
presentes en “Donkey Kong Land. 
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UE Rambi en acción. Su imagen no es del todo clara, 
à à Ut pero el rinoceronte también pone su grano de arena. 


aT 


Expresso también ayuda. Montado sobre el avestruz, Donkey se 
dispone a atravesar este nivel. La capacidad de vuelo del animal re- 
sulta muy valiosa para esquivar los ataques de los enemigos. 











Nuevos elementos para la jugabilidad. Estos tornados 
sobre los que hay que desplazarse saltando son una de las si- 
tuaciones nuevas que se han incorporado al juego de GB. 
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Don ven. ong 

pente IX Lan 
ferente a su pariente de 16 bits. Sigue el 
mismo planteamiento, con las famosas habita- 
ciones secretas y la consiguiente grabación de 
partidas en la pila del cartucho, pero se han in- 
corporado novedades importantes a la acción. 

La primera y más significativa es que la pa- 
reja protagonista ya no se desplaza si- 
multáneamente, sino que Donkey y Diddy 
Kong alternan su actuación, bien de forma 
obligada cuando uno de los dos muere o bien 
voluntariamente cuando vosotros mismos pre- 
sionáis el botón Select. 

El entorno también es diferente, pues 
consta de cuatro mundos subdivididos en 
varios niveles entre los que se incluyen nue- 
vos parajes, como un templo sumergido o las 
alturas de los rascacielos de una ciudad. Ade- 
más, a muchos de ellos se les ha dado un ca- 
rácter mucho más plataformero que el 
que vimos en “Donkey Kong Country”, 
aunque eso no es óbice para que se repitan 
muchas de las situaciones que tanto éxito tu- 
vieron en SNES y que os hemos querido deta- 
llar en un recuadro aparte. 

La jugabilidad se mantiene, ayudada de forma 
esencial por unos movimientos tan rápidos co- 
mo precisos, Pero como el planteamiento es 
muy similar al del juego de Super, no os sor- 
prendáis si en apenas tres días habéis llega- 
do hasta el enfrentamiento final con King K. 
Rool y ya sólo os resta recorrer de nuevo 
aquellos niveles en los que todavía no hayáis 
descubierto las habitaciones secretas. 

¿Juego fácil? Bueno, recordad que, como en 
‘DKC’, el objetivo, más que llegar rápidamen- 
te al final, es completar el 100% de la aventura. 








Este templo me suena. El mapeado de los niveles que 
transcurren en el templo recuerda bastante al del juego de 
Super, Sin embargo, sabed que ésta no es la tónica general. 
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Uno de los puntos fuertes de “Donkey Kong Land' 
es que, a diferencia de lo que ha ocurrido con las versio- 
nes de otros títulos (‘Earthworm Jim”, sin ir más le- 
Jos), esta vez los programadores no se han li- 


ESTÁ EN Acc, ó 


Ko 
* Falta de nitidez en Super Game Boy. 
* La búsqueda de habitaciones 
puede resultar complicada. 


mitado a trasladar el juego de Super a la 
portátil, repitiendo fases y situaciones, sino que han 
creado una aventura completamente diferente, Las no- 
vedades se concretan en los cuatro mundos que 






























Fundamental para conseguir que el 
segundo personaje se incorpore a 
la aventura, Esta vez, la pareja no 
avanza unida, sino que uno entra 
en juego cuando el otro “cae”. 
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į Barril propulsor 


Uno de los elementos tradicionales 
de las aventuras de nuestros dos 
monos son estos barriles que les 
impulsan con fuerza cuando se in- 
troducen en ellos. 


Seguros de jugabilidad 


Haciéndolo rebotar contra una pa- 
red y subiéndose después sobre él, 
Donkey y Diddy recorren el nivel a 
toda velocidad, acabando con to- 
dos los rivales que salen a su paso. 


v Neumáticos 


Su presencia es una señal casi se- 
gura de que por ahí hay un ítem o 
incluso una habitación oculta en al- 
gún lugar de las alturas del nivel. 
Podéis transportarlas. 
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Si en Donkey Kong Country' reunir 
las letras de la palabra 'Kong' ser- 
vía para conseguir una vida al ter- 
minar el nivel, ahora son necesarias 
para salvar la partida. 


Á Letras KONG 


ý Lianas 


Otro de los clásicos de Donkey 
Kong. Trasladarse de liana en liana 
exige una gran coordinación para 
elegir el momento justo en el que 
hay que saltar de una a otra. 
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mos tramos Henos de enemigos 


a encontrarlas habitaciones y 


en niveles; Para acabar el juego 
taje del 100%; y para ello, es 


S habitaciones ocultas: 
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s problemática, sra e8 muy DUENO. 
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Las melodias que ca: 
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Excelente 
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Gaben destacar en este apartado la 


del'juego 








merosas y variadas situaciones 





asi como su exquisito Control 
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le si aceptals el reto de buscar 
bitaciones secretas. Ese debe ser, 





Por Javier Abad 


a nitidez no esla idea 
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Version SNES. Muevos niveles 
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“Justice League” os propone tres modos de j juego. 








MIT | pa E 

: | Dr LJ N JE F i Hf | l It T. > DOW Ea Modo Historia: sólo podéis controlar a uno de 
Á I Li Í Í 1 | j | E ; los 6 super héroes. Modo Batalla: es eliminatorio y 
TERTALDN M SÉSTE| i De psia muy similar al anterior, sólo que ahora podéis j jugar con 
8 T y m Ei 9 personajes, al unirse los 3 malos de tumo (Chee- 

p= a que parece que ya está casi xm in- PE — e Add | P ) 
ventado en el género y a que muy pocos E tah, Despero y Darkseid). Modo Versus: per- 
4 : 9 fer: Asal mite la entrada en acción de un segundo jugador y 

títulos pasan de ser lo que los ingleses llaman x 


í á reúne a los 9 personajes del juego. 
average games -juegos normalitos-, pocas son 


las compañías que escapan a la tentación de 
programar su propio juego de lucha. Sun- 
soft y Acclaim se adentran este mes en tan 
trillado territorio con un cartucho protagoni- 
zado por la Liga de la Justicia, un grupo que - 
aunque estaba originalmente compuesto por 
una cantidad considerable de super héroes, se 


ha reducido a seis para la ocasión. á 
Tan corto número se ve compensado por la L O Ss h e FO e S 
posibilidad de elegir a los tres malos del Modo cd E =a = 
Historia (Cheetah, Despero y Darkseid) e G Q Im B G 
en las otras dos modalidades de juego, pero b H 
aun así se nos antoja un plantel algo escaso. u & Gc a Im pP e ea 
Una vez en pantalla, la acción está presidida 
por unos sprites grandes y musculosos, si 
bien de trazos algo difusos y escasos de bri- 
llo, que se mueven de manera fiel y disponen 
de un repertorio de golpes especiales de 
ejecución fácil y muy similar en todos ellos 
(casi todos basados en el movimiento de me- 
dia circunferencia del pad de control). Ade- 
más, el potencial atacante se ve claramente 
sesgado si comparamos a personajes como 
Green Arrow o Superman con Aquaman. ze 
Respecto a los escenarios (predomina un 
scroll limitado en los planos), cabe desta- 
car a algunos bellos, como los tejados de Got- 
ham City, frente a la modestia de la mayoría. 
Hemos detallado en un cuadro los modos de 
juego, pero no queremos despedirnos sin re- 
saltar la falta de gancho del Modo Histo- 
ria, al que la escasez de animaciones entre 


combates y un argumento demasiado lineal 
le restan la fuerza y chispa necesarias. 
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Modo Batalla:---.-.............. 
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El arco del triunfo. Flecha Verde es uno de los luchadores 
más destacados gracias a los golpes que ejecuta con su arco. 
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¿Y los gráficos? Pues ya lo veis, personajes grandes y mús- 
culos bien definidos frente a unos escenarios con altibajos. 


ú As O I 
SEPERMAN > > 
SPENNA SALMAN 


Batman juega en casa. Esta pelea en los tejados de Got- 
ham muestra que cada personaje tiene su escenario propio. 


BATMAN 


pi 


Los super poderes entran en juego | 


Las características de lucha de cada uno de los seis 
componentes de la Liga de la Justicia están rela- 
cionados con sus super poderes correspondientes. 

Así, los mejores golpes especiales de Green Arrow 
se basan en las flechas que lanza y los de Flash 
le permiten desplazarse a toda velocidad, mien- 





Wonder Woman 


The Flash 


_— o. 


ESTÁ EN ACC) 


* El escaso número de personajes. v 


* Un Modo Historia "light" y el scroll 
de los escenarios. 








El malo ha llegado. Darkseid, el último rival del Modo His- 
toria, puede ser elegido en los otros dos modos de juego. 





tras que Superman y Wonder Woman hasta 
se pueden permitir el lujo de volar. Ahora bien, lo 
que es comün a todos ellos es la forma de eje- 
cutarlos: casi todos se basan en el medio giro 
del mando de control y en presionar el bo- 
tón de patada o puñetazo correspondiente. 








Aquaman 








SUNSOFT/ACCLAIM 


Blizzard Entertainment 
Megas: 24 Vidas: 1 
Continuaciones: Infinitas 
Niveles de Dificultad: 5 


° Tipo de Juego: 
Se vende juego de lucha luminoso, barato y con exce- 


lentes vistas al puño del contrario. Razón: preguntar 
por Ryu, los Bogard y demás inquilinos anteriores. 


* Desarrollo: 

Los modos de juego típicos en estos casos con el ali- 
ciente de poder elegir a los 3 super villanos del Modo 
Historia en los modos “Battle” y “Versus”. 


* Tecnologia: 

Pese a sus 24 megas, el juego no se caracteriza por su 
oferta técnica. Sprites grandes y buen sonido frente 
a pocos personajes y escenarios faltos de scroll. 


e Duración: 

La Liga de la Justicia triunfa en poco tiempo hasta 
en el 5: nivel de dificultad. Una buena noticia para la 
Humanidad que no lo es tanto para el jugador. 


(82 
Efectos altisonantes y melodias superio- 85 
res a la norma general en juegos de lucha. 

paia 180 
mos ante un Modo Historia bastante po- 


Control bueno, pero falta una gama más 
amplia y variada de golpes especiales: 
175 
bre y un plantel de luchadores corto. 
A CT 
El Modo Versus da la cara por un juego ` 


que parte con buenas intenciones, pero 
que luego resulta bastante medianito. 


Opinión Por davier Abad 


Viendo la cifra de megas de la que disponían, salta a 
la vista que los programadores no han sabido sacarle 
todo el jugo a un juego que debería haber aprovecha- 
do mejor el tirón y la fama de sus personajes. A la 
acción le falta la fuerza visual y la capacidad de en- 
ganchar al jugador que poseen los grandes del género. 
Sólo la puesta en escena y el acabado de los sprites 
resultan lo suficientemente acogedores. 


Aspecto y tamaño de los personajes, bue- 
nos. El scroll de los escenarios, mediocre. 
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JUGABILIDAD - 


Este apartado es fácil de resumir. Esta- 


Recomendación 


Para amantes del género 
que ya hayan tocado el cielo 
y quieran probarlo todo. 
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T HENT SYSTEME 
cclaim sigue fiel a sus costumbres. Con . 
Judge Dredd mantiene el espíritu que i 

últimamente venía vertiendo en sus juegos. Ya AA 

sabéis, la línea de adaptación a consolas Nin- 
tendo de las últimas películas de héroes, dis- 
paros, explosiones y todo lo que tenga que ver 
con la acción. Lo curioso es que en este caso, 
la película de Stallone en la que se basa el 
juego, aún no ha sido estrenada. Y ya que una 
parte del argumento, no todo, está tomado de 
la ‘peli’, lo suyo, digo yo, sería saber de qué va. 

Judge Dredd es una aventura de acción de 
la primera a la decimocuarta y última fase que 
debéis recorrer controlando al Juez en per- 
sona. O casi, porque el sprite del héroe de 
la ley está digitalizado y ha sido dotado de 
unos movimientos a los que no se les ha res- 
tado ni un cuadro de animación en aras de 
conseguir una suavidad y un realismo insupe- 
rables. Y como además están acompañados de 
un control fiel y exento de ralentizacio- 
nes, la calidad técnica y la jugabilidad se con- 
jugan a la perfección. 

El afán por asemejarse a la realidad se ha 
trasladado también a los escenarios, que son 
laberínticos por naturaleza, siempre futu- 
ristas, oscuros e inquietantes generalmen- 
te y a veces la verdad, un poco 
repetitivos, d 

Por cierto, que ellos, los de- ' — * 
corados, también reclaman & 
su parte del pas- 

— 

tel, erigiéndose 24 

en protago- 

nistas de 





¿El octavo pasajero? Aunque tenga un aspecto parecido, 
este enemigo de final de fase no es Alien precisamente. 
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En la recta final. Queda poco para acabar el 
juego. El Juez Dredd se adentra en la Tierra 
Muerta y se encuentra esta ‘sorpresita’, 














Es la excepción dentro de la tónica general de pu- ducción con perspectiva frontal, un fondo que rota 
ñetazos y scroll lateral de la aventura, y por en Modo 7 y un punto de mira que tenéis que 
eso hemos querido reconocérselo en este apartado. controlar para disparar a los enemigos que 
Nos referimos a la fase en la que el Juez Dredd se se acercan. Ahí queda eso. El garante de la Justicia 
monta en su moto Lawmaster IV, pisa a fondo el. se nos revela como un hombre de lo más todoterreno. 
acelerador y se lanza a una breve experiencia de con- Parece que sabe hacer de todo y todo bien 
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A MASSACRE IS TAKING 
PLACE AT THE GOUNCIL 


CHAMBERS > JUDGES. ARE 
BEING KILLED BY UNKNOUN 


ASSASSINS. = ji 





¡A sus órdenes! Al comienzo de cada misión, unas breves 
animaciones os indican la tarea que debéis llevar a cabo. 
















Tú decides su futuro. Las luchas 
cuerpo a cuerpo tienen un original de- 
senlace. Cuando la palabra ‘guilty’ 
aparece en pantalla (abajo), podéis 
perdonar la vida al criminal y dete- 
nerle. Al final, un cuadro estadístico os 
muestra los resultados (izquierda). 


0875950 
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El Juez “on line". 
Distribuidos a lo 


TERMINAL MENU largo de las fases, 
3 hay unos ordenado- 

MISSION STÁTUS res (1) a través de 
AMMO STATUS ; los cuales podéis 
DREDD STATUS f acceder a un menü 


(2) que os pone al 
día sobre cómo lle- 
váis la misión, vues- 
tras provisiones de 
armamento y vues- 
tro estado de salud. 
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Drea 


la aventura merced al planteamiento que tie- 
nen todas las fases, pues antes de comen- 
zarlas se os comunican unos objetivos 
(detener a criminales, cerrar las puertas de 
una prisión, destruir las máquinas de un labo- 
ratorio,...) y hasta que no los hayáis cumplido 
no se abrirá la puerta de salida del nivel. Antes, 
y para que eso ocurra, tenéis que aprender a 
desenvolveros por el montón de recovecos 
y escondrijos, subidas y bajadas que, tarde 
O temprano, os harán retroceder para ver qué 
es lo que os habéis dejado atrás. 

Y es que en Judge Dredd no hay ni un sólo 
mapa de situación. La cosa funciona me- 
diante una serie de terminales de ordena- 
dor distribuidas por el mapeado, que infor- 
man del estado de la misión, de vuestro 
armamento y de la salud del Juez. 

La acción, sin embargo, no se reduce a 
una simple búsqueda de objetos y reco- 
vecos. Á la misteriosa investigación habrá que 
añadir combates a disparo limpio con ene- 
migos de todo tipo, que precisan general- 
mente de varios impactos bien para rendir- 
se y ser detenidos, bien para caer con todos 
los honores. En este punto, el de eliminar por 
la vía rápida a los adversarios, tendréis que es- 
tar muy atentos. A lo largo del juego veréis co- 
mo Dredd recoge constantemente ítems 
que le sirven para recargar sus distintas ar- 
mas, y vosotros debéis descubrir cuál es la 
que más le duele a cada rival. 

Judge Dredd es Acclaim en estado pu- 
ro. Tan puro, que hasta en el film aparece su 
propio logo en una de las tiendas de la ciudad. 
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La parte “peliculera”. El argumento del juego está dividido 
a partes iguales entre el de la película y otro inventado. 


em 








El Juez Dredd se convierte en un auténtico arsenal 
andante a medida que recoge los innumerables 
ítems de munición que encuentra por el camino. 


Después, basta con presionar los botones L o R para 
cambiar de arma y escoger la más apropia- 
da para eliminar a los enemigos que pueblen la zona. 


La pistola (izquierda) es el 
arma más simple y con menos 
poder del Juez, y además tiene 

balas infinitas. 

El arma de la derecha es la 
indicada para detener a ciertos 
enemigos con sólo un disparo. 


= 









Los misiles rastreadores, 
tanto simples (izquierda) como 
dobles (derecha), sirven para 
acabar con los rivales que están 
en movimiento constante, como 
los que aparecen en estas dos 
imágenes, 


B Las granadas (izquierda) son 
necesarias para destruir algunos 

de los objetivos que se os marcan 
en las fases. Las bombas in- 
cendiarias (derecha) vienen de 
perlas frente a algunos jefes fina- 
les que abundan por ahí. 





Quizá las armas más podero- 

sas sean las bombas (iz- 
quierdas) y las cargas de deto- 
nación (derecha). Eso sí, también 

son muy escasas, así que tenéis 
que elegir bien el momento idóneo 
para usarlas, 


Mientras que el arma de la 
izquierda sólo aparece en el 
enfrentamiento con el Juez 
Rico, la de la derecha es una 
constante en el juego: una bur- 
buja que sirve para capturar el 
'alma' de algunos enemigos, como 
el final: el Juez Muerte. 


El peligro acecha. La posibilidad de ataques y el “poderío” 
de las armas enemigas aumentan con el avance de la partida. 


¡Es mi héroe! En esta fase, la misión principal del Juez es li- 
berar a los rehenes que están repartidos por el mapa. 
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ACCLAIM 
Probe 


Megas: 16 Vidas: 3 
Continuaciones: Passwords 
ES EN Ac Cis Niveles de Dificultad: 0 

A * Que la intensidad del planteamiento v t Tipo de Juego: 


La ley del siglo XXI sólo conoce un articulo: todo 
aquel que ose transgredirla caerá bajo el peso de la 
acción y los disparos del Juez Dredd. 


* Desarrollo: 
14 niveles con objetivos a cumplir y 'abuso' del gati- 


llo en los combates. Hay una fase corta de conduc- 
ción de la moto 'Lawmaster IV’ del Juez. 


e Tecnología: 
Las digitalizaciones de los personajes y el modo 7 de 


la fase de la moto destacan gráficamente. Las melo- 
dias se llevan la palma' en el aspecto sonoro. 


* Duración: 

Si el juego se os hace largo, será más por el número 
de fases que por la dificultad en superarlas. Los pass- 
words, además, siempre son una buena ayudita. 


vaya decayendo a medida que 
avanza la partida. 


"(0 
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Estás detenido. Aquí tenéis un ejemplo de una detención. ¡A tu espalda! La mecánica del juego pasa por recorrerse 
Ahora vendrá una plataforma volante a recoger al criminal. hasta el último rincón del mapeado y eliminar enemigos. GRAFICOS g 


Magnificas digitalizaciones. Ambientación 
lograda en escenarios, pero se repiten. 


EL foe 


Banda sonora envolvente. Efectos detalla- 
disimos (se oyen hasta los pasos de Dredd). 


Fam (7) 


El juego no es un alarde de scroll; pero da 
gusto ver lo bien que se mueve el Juez. 


f JUGABILIDAD [90 


Las digitalizaciones suelen ser sinónimo 
de lentitud y mal control, pero este juego 
es la excepción que confirma la regla. 


F Emm — Was 


La aventura comienza rayando lo apasio- 
nante y termina codeándose con lo repe- 
titivo. Un altibajo para considerar. 


Opinión Por davier Abad 


A pesar de que el planteamiento de ‘Judge Dredd' no 
es nada original, eso no es obstáculo para reconocer 
que de todos los juegos de acción recientes que obli- 
gan a cumplir varias misiones en fases laberinticas, 
este es el de mejor calidad técnica. Los excelentes 
movimientos de los personajes y la gran atmósfera 
de los escenarios sólo se ven ensombrecidos por la 
repetición de objetivos similares una vez tras otra. 








Artesanos del escenario 


I 
| Acclaim ha hecho con “Judge Dredd’ una auténtica obra de artesanía para recrear con todo realismo 
1 tanto los movimientos de los protagonistas como el aspecto de los escenarios. La suavidad de los 
1 primeros no puede quedar plasmada sobre el papel, así que conformaos al menos con este mapa, con Estatua 
! de la Libertad incluida, para que quede constancia del detalle y la calidad de los decorados. 

I 

LI 


Recomendación 


Para fans de Stallone y to- 
do lo que ese 'ilustre' ape- 
llido implica... 





Sú O! 38 SUPER STARS Earthworm Jim eene 
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GAME BOY 


| mes pasado anunciábamos a bombo y 

platillo la llegada de ‘Earthworm Jim’ a 
la portátil y, como lo prometido es deuda, la 
cita con la inigualable lombriz era obligada en 
este número. Que no queremos que nadie va- 
ya por ahí contando que no cumplimos. 

David Perry y su equipo se han puesto esta 
vez en plan 'comodón' y tan sólo han supervi- 
sado el trabajo de adaptación que Eurocom 
iba haciendo con su creación. El resultado final 
es para estar satisfechos, más que nada por- 
que esta versión portátil no desmerece 
en absoluto a la que ya jugamos en 16 bits. 

¿Motivos? En primer lugar, que han creado un 
juego tremendamente fiel al original, lo que 
se plasma no sólo en una sucesión idéntica de 
fases, sino también en que el mapeado de cada 
nivel reproduce casi centímetro a centímetro 
el del original de la Super. En segundo lugar, el 
protagonista mantiene la misma gama de 
movimientos, lo cual tiene mérito desde el 
punto de vista de la jugabilidad si tenemos en 
cuenta la reducción del número de botones 
que supone pasar del mando de Super al pa- 
nel de control de una Game Boy. 

Obviamente, las animaciones son ahora 
menos completas y nítidas, pero aun así 
resulta curioso reconocer en la pequeña pan- 
talla de la portátil a los mismos sprites que 
aparecían en la versión mayor. 

Si a esto le añadimos que ese sentido ácido 
del humor está también presente en este 
‘Earthworm Jim’ portátil, la conclusión no 
puede ser más obvia: nos encontramos ante 
una versión digna, completa y responsa- 
ble de uno de los títulos que más fuerte 
ha pegado en el planeta Super Nintendo. 


La portátil, sin frenos. Si tenéis ocasión, no os perddis la 
sensación de velocidad que produce el fondo de este nivel, 








Comparando estas imágenes de las dos versiones de ‘EAJ’, podéis ver hasta qué punto de fidelidad han llega- 
do los programadores del juego de Game Boy con respecto al original. La famosa escena de la vaca es un 
magnífico ejemplo de cómo se han respetado tanto los escenarios como las situaciones de jue- 
go. El único pero que podría caber es que las animaciones son algo confusas, pero eso no es óbice para reco- 
nocerles esa extraordinaria movilidad tan característica, que hace que los personajes parezcan de goma. 
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Una por una. Las fases de esta versión para Game Boy re- 


þiten hasta el nombre que las hizo famosas en los 16 bits. 


Am - 
TA EN ACE » 





Desde mi cápsula. Viajar en batiscafo no es nada fácil 
cuando el tiempo corre, hacia atrás, tan deprisa. 
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H 
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No hay barras de energía. Un legible sistema de porcen- 
tajes nos informará de la energía que le reste a Jim. 


* Cambios demasiado bruscos en el tv 


nivel de dificultad entre una fase y otra 
* Sólo una continuación. 


AS SES e E x 
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¿Otra vez él? Este abogado es una muestra de-la imagina- 
ción que hay que echarle para eliminar a algunos enemigos. 


Uno de los problemas más interesantes con el que Shiny debía enfrentarse en esta conversión pasaba por tras- 
ladar los variopintos movimientos del gusano a los dos modestos botones de la portátil. La forma de solventar la 
situación ha sidola siguiente:un toque del botón B para los disparos y dos para el látigo. El apar- 


tado de los saltos no tiene mayor secreto, aunque quizá presente una mayor facilidad cuando nuestro es- 
curridizo protagonista se engancha a la primera cuerda que encuentra. 
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PRESS START 


ROIN. 


Vidas: ó 
n ones: 1 
Niveles de Dificultad: ó 


D Tipo de Juego 
Tres cuartas partes depla 
de acción, disparos, enemi 
una pizca de conducción espaci: 


e Desarrollo: 

Igualito que su hermano mayor: Tna fases más 
largas, con mapeados extensos y jefestinales, junto a 
otras cortas, pero intensas como “AR tas 


E 
e Tecnología: 
Las animaciones son muy buenas, pe 
con la banda sonora y detalles técnicos! 
sación de velocidad de las fases de cond 


s Duración: 


: mas y una última llena 
todo tino y hasta 


z 


Excelentes animaciones, aunque a veces 


EN E E ON variados. 














INSTALA AMI PR DARE 


pe AC OEC 


Casi, casi lo mejor del juego. Hay músicas 
de todo tipo y para todas las situaciones. 


Rapidos y variados. El uso de dos armas 
con un solo boton puede ser problemático. 


Llega un 1 momento enel que la cosa se po- 
ne practicamente imposible, pero, a pesar 
de ello, su nivel de jugabilidad es enorme. 


Es un juego imaginat 0 como pocos y con 
un sentido del humor acentuadisimo. Una 
conversión a la altura delo'esperado. 


Opinión Por Javier Abad 


Después de la segunda aparicion de Kirby, la pequeña 
de Nintendo vuelve a estar de enhorabuena con esta 
versión de uno de los exitos del momento. El gran 
trabajo de Shiny ha permitido m ntener el espiritu 
burlón del juego y, aunque las iones no son 
tan claras como las del original (jimaginaos el cua- 
dro!), tanto los movimientos del pro 

los escenarios y situaciones si son muy similares. 


LE 
Recomendación 
Para jovencitos, de la gene- 
ración X o no, pero con ga- 
nas de pasárselo muy bien. 
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ER. ILITUU 
S. se hiciese un concurso para ver qué cár- 
celes son las que cuentan con inquilinos 
de más renombre, la final sería una dura pugna 
entre las prisiones españolas y las neoyorqui- 
nas. Recordar aquí los nombres de nuestros 
presos más famosos no viene al caso, pero ha- 
bría que ver si podrían competir con gente de 
la ‘talla’ del Dr. Octopus, el Duende Verde 
o Veneno. Ahora bien, mientras que en nues- 
tro país el azote de los delincuentes lleva toga, 
en Nueva York el principal luchador contra los 
super villanos viste un disfraz de araña. Ya ha- 
bréis adivinado que se trata de Spiderman, 
quien se enfrenta ahora a una fuga masiva de 
sus más acérrimos enemigos. - * 

Esta nueva aparición del Hombre Araña en s : NA 7» 
los 16 bits tiene el estilo de juego típico de su- | N Se» 
per héroe: desplazamientos predominante- ND 
mente laterales y repetidos, y enfrentamien- 
tos con numerosos enemigos. El cartucho 
presume de la aparición de los Cuatro Fan- 
tásticos, pero ésta es tan puntual y anecdóti- 
ca como la del elenco de héroes Marvel en 
“Maximum Carnage', la anterior aventura 
de Peter Parker en Super Nintendo. 

Esta vez Spidey no ha tenido demasiada 
suerte con sus programadores: su sprite le 
representa con algunos kilos de más, sus 
movimientos, aunque fieles al cómic, no son 
nada fiables y, además, las seis fases del 
juego son todo un catálogo de cómo quedar- 
se atascado hasta rozar la desesperación sin 
saber por dónde hay que ir para seguir adelan- 
te o qué demonios hay que hacer para 
eliminar a un enemigo. 
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Este tío está colgado... del techo además, gracias a la te- 
la de araña que lanza cuando þresionáis el botón R del pad. 
Balanceándoos con ella, podéis evitar muchos obstáculos. 
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En el juego aparecen la mayoría 
de los super villanos que se 
han enfrentado a Spiderman a 
lo largo de la historia del arácnido 
héroe. Para encontrar la forma de 
eliminar a algunos, casi hace falta 
estudiar un tratado de metafísica, 
así que será mejor que abrendáis 
muy bien el manejo de los 
ataques con que cuenta nuestro 
protagonista: telas de araña, 
granadas de gas y granadas 
detonadoras. 
















ACCLAIM 
Western Technologies 


Megas: 16 Vidas: 5 
Continuaciones: ð 
Niveles de Dificultad: 





* Tipo de Juego: 
Beat'em-up; entre nosotros: avance sobre scroll late- 


ral principalmente y con muchas bofetadas. Si no os 
convence, añadidle unas cuantas plataformas. 


* Desarrollo: 


Seis fases independientes con super villanos en cada | 
una. Con el item adecuado, se solicita la ayuda de uno 
de los Cuatro Fantásticos en cualquier momento. 


* Tecnología: 
Spiderman es un juego más que discreto en este as- 


pecto: flojo en el scroll, limitado en los sprites y no 
mucho mejor en el sonido. 


* Duración: 
Quizà la mayor virtud del cartucho es su duración, 


pero ésta no le viene por la amplitud de las fases, si- 
no por la dificultad de algunos tramos. 


P. oum. fep 


Escenarios sin profundidad ni scroll acom- 
pañan a un Spiderman algo fondón. 


p— 
< 68 


Las melodías aportan poco a la acción y 
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La pantalla de iconos. Usando el botón Start, podéis ele- 
gir arma o solicitar la ayuda de uno de los Cuatro Fantásticos. los efectos no son casi espectaculares. 


Buena gama de movimientos, pero falla la 





El mundo al revés. Los poderes arácnidos de Spidey tam- 
bién os permiten hacerle subir por las paredes y los techos. 





falta de fluidez y la deficiente animación. 
f JUGABILIDAD - I 63 
Los atascos en algunos puntos y la dificul- 
tad de algunos enemigos llegan a ser real- 
mente desesperantes. 
La presencia de personajes Marvel da la 
cara por un juego en el que las situaciones 
se repiten demasiado a menudo, 
Opinión Por davier Abad 
: El pobre Hombre Araña no tiene suerte con “sus” jue- 
O PRD ER gos, pues parece que las compañías se limitan a pro- 
gramar mediocridades, convencidos de que el tirón 
del protagonista será una garantía suficiente para 
vender. Ni la figura de Spidey y sus enemigos, ni la 
actuación de los Cuatro Fantásticos consiguen salvar 
un juego de escasa calidad en todos los aspectos. Se- 
guiremos esperando algo digno para él. 








Recomendación 


Para incondicionales del 
Hombre Araña y despista- 


En las cloacas. Durante el juego, Spiderman puede caerse 
en las alcantarillas de NY. Allí le esperan gran cantidad de dos que no nos lean. 
Ítems que recoger y no menos rivales, incluido Lizard. 
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SUPER NINTENDO 


Portero, tras detener un balón que se 

colaba por la escuadra, pone la pelota en 
juego hacia Marcador, que está realizando un 
marcaje implacable sobre el delantero rival. El 
esférico le llega a Brusco, el fornido centro- 
campista, que se abre paso a base de codazos 
y luego combina con Hace Pases. Éste hace 
una de sus majestuosas asistencias hacia Difí- 
cil para que el extremo drible con su pecu- 
liar habilidad a 2 contrarios, 

Ahora es Difícil quien levanta la cabeza y 
centra a Tramposo. Vean señores, encara al 
defensor dentro del área, pero ¡oh!, una vez 
más se tira descaradamente a la piscina... 

La pelota sale rebotada justo a los pies de 
Goleador I, quien empalma un disparo en pa- 
rábola que repele el poste. El rechace llega a 
Goleador Il quien, sin pensarlo, envía un mi- 
silazo que termina por besar la red rival. 

Así podría ser el desarrollo de cualquier ju- 
gada en este Fever Pitch Soccer. Encuentros 
vivos, espectaculares en los que la presen- 
cia de 51 selecciones nacionales y jugado- 
res especiales -como los de la narración- 
quieren diferenciar el penúltimo fútbol de U.S. 
Gold de la larga lista de productos similares 
que pueblan las estanterías de las tiendas. Rit- 
mo y velocidad, desde luego, no le faltan. 
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Der EE 


*Chut' calentito. Uno de los delanteros, el Goleador 2, le 
pega tan fuerte al balón que lo convierte en bola de fuego 















Jugadores de 
otra galaxia 
golean en 


tu Super 


Ce 





Con ustedes, ¡las estre- 
llas! Junto a estas líneas te- 
néis seis de los nueve jugado- 
res especiales que 
encontraréis en Fever Pitch. 
Podréis ir incorporando sus 
habilidades a vuestro equipo 
a medida que ganéis partidos 
y superéis eliminatorias. Así, 
hasta haceros con todo un 
dream team. 
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E. U.S. GOLD 


SUE : Megas: 16 Vidas: - - 
A MEA : is i D Continuaciones: Passwords 
Atención a la diana. Allí.se dirigirá el balón que lancéis Pena máxima. En los lanzamientos desde el punto fatídico, Niveles de Dificultad: 3 
desde la esquina, desde la banda o desde una falta. podréis controlar la dirección y la altura del balón. 


a US * Tipo de Juego: 

i 4^ YT. FR e | En la frontera entre el arcade y el simulador de fút- 
| bol. Como novedad. aporta la posibilidad de ‘fichar’ 
| Jugadores especiales tras ganar encuentros. 





| e Desarrollo: 

i - Hay que conquistar 8 Copas. Se deben ganar todos 
i DER IEEE I los partidos en 4 continentes y luego jugar un partido 
i . én Contra una selección mundial (mejores jugadores). 
| a | * Tecnología: 


£ Destaca la posibilidad de elegir entre cinco idiomas 
diferentes y la presencia de la voz digitalizada de un 


comentarista en determinados lances del juego. 


* Duración: 
I Lograr las 5 Copas no llevará mucho tiempo, gracias 
I sobre todo a los passwords, pero contad con gue hay 


81 selecciones en liza y eso da mucho juego. 


A (7) 


Nada fuera de lo normal en los terrenos de 
juego. Los sprites tienen un buen tamaño. 


SI (7 





i | La moviola. Podremos deleitarnos con la repetición de los 
I | goles, siempre que hayamos activado la opción en el menú. 
| f i 


Los 'togues' de balón, las patadas y el apo- 
yo del público están bien conseguidos; 


Cuatro de estos preciosos trofeos se os entre- I MOVIMIENTO 85 





2 





y garán cuando os proclaméis campeones ! Los jugadores son rápidos, pero sus rega- 
TP Er ACC, "y de los correspondientes continentes. Para i tes, saltos de cabeza... nada ortodoxos; 
^ Y) llevaros el quinto, joy amigos! tendréis que | söru [03 
vencer a una selección mundial com- ! 83 
puesta por jugadores de lujo. ¡Casi nada! | No está mal. Con sólo tres botones contro- 


lamos totalmente a los jugadores, inclu: 
yendo sus habilidades especiales, 


— — EUM mm 


y Todos los partidos son muy parecidos en: 
A LESTA EN ACC 2 tre si. Dificilmente se puede aguantar un 
KO l di Le € X s par de horas consecutivas jugando. 
f * Los menús son muy pobres, : i c = 
* La escasez de animaciones. E E Opinión Por Javier Castell 


Es una lástima que U.S. Gold no haya incorporado al 
juego un menü de opciones más amplio. De haber sido 


T Asi, el jugador podria haber introducido más modifi- 

SEIT caciones en los distintos partidos con el fin de ha- 

E cerlos al£o más divertidos. Por otro lado, si que es 
> ERA e de agradecer que se hayan añadido jugadores con cua- 
== lidades especiales. Son los que verdaderamente dan 


vida a un cartucho sin alardes gráficos ni sonoros. 


Am i 
RR 
: Eos Recomendación 
SS z A jugadores ávidos de cual- 
= A quier tipo de títulos futbo- 


lísticos. 
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a está aquí. Ha tardado más de lo espera- 

do, se ha hecho de rogar lo suyo, pero 
por fin está entre todos nosotros. Muchos 
usuarios de la mayor de Nintendo estaban ya 
desesperaditos ante la excesiva demora que 
presentaba la salida al mercado español de la 
segunda parte de la trilogía Strike. 

Sin embargo, como todo llega menos el es- 
perado día en que a nosotros nos toque la Pri- 
mitiva, los fans van a poder pasarse un verano 
de lo más guerrero sentados a los mandos de 
un helicóptero Apache, bombardeando posi- 
ciones enemigas, rescatando a inocentes pri- 
sioneros de guerra que han caído en manos de 
los ‘malos’ o desarrollando cualquier otro tipo 
de labor en territorios hostiles. 

En esta ocasión, los chicos de Electronic 
Arts han decidido que los *malos' a los que 
antes nos referíamos sean Kilbaba el Joven, 
hijo del loco General Kilbaba muerto en 
“Desert Strike”, que ahora anda buscando 
venganza y Carlos Ortega, número uno en 
el tráfico mundial de droga que dispone de un 
vasto arsenal de armamento, no sólo conven- 
cional sino también nuclear. El grave problema 
que se plantea en Jungle Strike” es que los 
servicios secretos internacionales han descu- 
bierto que ambos sujetos han unido sus fuer- 
zas para desencadenar un ataque nuclear 
sobre los Estados Unidos de Norteamérica. 

Puestas así las cosas, vuestro papel en esta 
función será ni más ni menos que volar en un 
poderosísimo helicóptero de ataque, 
que dispone de tres tipos de armas, para 
ir completando las misiones que el alto mando 
os encomiende. Una tarea para pilotos bien 
entrenados y con ganas de estrategia. 





E a 


Cambio de vehículo. Deja momentáneamente el Apache y Río abajo. En vuestro camino río abajo, os cruzaréis con De vuelta a casa. Cuando hayáis recogido a seis de los se- 
pilota el avión F-1 | 7A con el que arrasarás los campos. multitud de lanchas enemigas que esperan para daros caria. cuestrados, tendréis que volver a la base para dejarlos. 
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La pantalla informativa. No podia faltar en un juego de 
estrategia la pantalla que nos muestre los datos básicos. 













Los vehículos especiales. Para cumplir algún objetivo, 


! tendréis que dejar el Apache y subiros a ‘carros’ como éste. i D — — | 
1 k > de 


Em ms 
a 


| 











ESTÁ EN ACE 


fó 
* El elevado grado de dificultad. Vv 
* Algunos enemigos son 


Una escalera salvadora. Del helicóptero aparecerá una verdaderamente diminutos. 
escalera gracias a la cual recogeréis hombres y provisiones. 





Además de dominar el Apache, tendréis ! 
que colocaros a los mandos de otros tres l 
vehículos. La lancha XL-9 Attack Ho- ! 
I 
1 
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vercraft, el avión supersónico F- 
| 117A Stealth Fighter y el Assault 
! Motorcycle, Así nadie podrá escapar. 





Cuatro hombres y una mujer componen el selecto grupo de copilotos que os acompafiarán en vues- 
tro viajecito para cumplir con los objetivos asignados. Al inicio sólo podréis elegir entre dos de ellos, concretamen- 
te entre el primero y el tercero de esta tira, ya que el resto se encuentran desaparecidos, Pero tranquilos, que ya 
irán apareciendo a medida que avance el juego. Por lo demás, sin diferencias. Todos son muy buenos. 
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Jungla Siko III 


Como compañero en el helicóptero, po- 
dréis Ilevar a uno de los cinco copilotos 
que se os presentan antes de comenzar la 
aventura. No os preocupéis porque cualquiera 
de ellos está perfectamente preparado para 
desempeñar este tipo de misiones. Una vez 
que hayáis decidido quién será vuestro acom- 
pañante, dará comienzo el “espectáculo”. 

Un mapa irá continuamente mostrando 
el lugar en el que se encuentra el heli- 
cóptero y la localización de los distintos 
objetivos. Gracias a él, os podréis orientar a 
lo largo de unos extensos escenarios que 
además de soldados, carros de combate, avio- 
nes, lanchas y edificios enemigos, también con- 
tienen suministros de gasolina y armamento, 
que periódicamente tendréis que recoger para 
‘alimentar’ vuestro Apache. 

Precisamente este Apache será vuestra 
principal arma de ataque, pero no será la 
única ya que además aparecerán en escena 
otros tres fascinantes y no menos podero- 
sos vehículos con los que tendréis que llevar 
a cabo objetivos muy puntuales. 

Lo dicho, la segunda parte de la trilogía está 
ya preparada para dar guerra en la Super, pe- 
ro ahí no queda la cosa puesto que ya se está 
trabajando sobre el “Urban Strike”, que 
pondrá fin a la saga y del que ya os adelanta- 
mos imágenes de bocetos en esta review. 


Efectivamente, ya se le está dando forma definitiva a 
la que será tercera y ¿Última? parte de la famosa 
trilogía de los Strike. Tras el largo período de tiem- 
po transcurrido entre ‘Desert’ y el recientemente 
aparecido “Jungle Strike”, un buen número de se- 
guidores de la serie comenzaban a inquietarse, Aho- 
ra parece que no se quiere dejar pasar tanto tiempo 
entre la segunda y tercera parte y, por ello, se están 
ultimando los preparativos de “Urban Strike”. 
Nintendo Acción ya os puede adelantar que 





Urban introducirá un nú- 
mero de niveles y mi- 
siones bastante supe- 
rior a los aparecidos en 
sus ‘hermanos mayores, 
además de mejoras tanto 
en su aspecto gráfico co- 
mo sonoro. La batalla de- 
finitiva está en marcha y vo- 
sotros seréis los primeros en 
conocer sus novedades. 
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ELEGTRONIG ARTS 
Gremlin Interactive 


Megas: 16 Vidas: 3 
Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 1 


* Tipo de Juego: 
A los mandos de un helicóptero Apache, hay que lle- 
vara cabo importantes misiones por diferentes áreas 





Vehículo acuático. El XL-9 Attack Hovercraft os servirá 
para arrasar en la zona costera. Rápido y ágil, cuenta con 
unas armas capaces de sacaros de más de un problema. 





m. de America. Acción y estrategia son la clave. 
== * Desarrollo: 
MF ou Su * En total son 9 extensas misiones ordenadas por el 
5 v Alto Mando, Cada una, a su vez, se compone de mul- 
a Lá Am is F: titud de pequeños, pero vitales, objetivos. 
HE ær Bv. 
3 > 9 É : ; EM * Tecnología: 
E E á s E Dos puntos a resaltar: las imágenes digitalizadas de 
gó he Destrucción de puentes. Ésa será una de las misiones. la intro y los efectos tridimensionales del helicópte- 
ES Tendréis que sobrevolar el cauce de un río, destruyendo los ro. Estos últimos son un verdadero lujazo. 
li; - ne Á de uentes que aparezcan bajo el F-1 17A Stealth Fighter. 2 
UN Hii e T e Duración: 
[ þr i Pese a que tiene solo un nivel de dificultad, lo cierto 


es que es largo, muy largo. Además, disponer de tan 


Los escena FOS de las batallas sólo 3 vidas lo pone aún más complicado. 





Escenarios detallados, variados y visual- 
mente muyatractivos; 


m 
Sommo (98 
6 
9 





Notable reproducción de los disparos y las 
explosiones. Crean un ambiente 'belicoso'. 


$ Movimiento 


El Apache se desenvuelve bien; pero es un 
tanto lento al esquivar los disparos; 


f JUGABILIDAD 


Controlar el helicóptero es sencillo, No asi 
cumplir algunos de los objetivos. SÍ solo 
hubieran bajado un pelín el listón... 


icem C 


Con él se os pasarán las horas volando, y 
nunca mejor dicho. A pesar de su dificul- 
tad, engancha rápidamente. 


Opinión Por Javier Castellote 


Los que jugaron con ‘Desert Strike’ no se defrauda- 
rán. El resto se sorprenderá gratamente. 'Jungle 
Strike’ sigue la linea de acción y estrategia del pri- 
mer arcade de la serie, pero con nuevas aportacio- 
nes, Destacan sus escenarios, sonidos y su sentido 
estratégico y logistico. Introduce pronto al jugador 
en la acción. Entretiene, divierte y hace pensar. Eso 
Bi, se echa de menos algún nivel más de dificultad. 





Una de las virtudes de Jungle Strike es que las acciones tienen lugar en escenarios muy variados. Así 

podréis pasar de zonas absolutamente desérticas y carentes de agua a descender por las corrientes de caudalo- | 2 
sos ríos, o incluso sobrevolar tierras cubiertas por el hielo y la nieve. Destaca la cuarta fase, que se desarrolla du- | Recomendación 
rante la noche y en la que sólo los disparos de vuestro helicóptero os proporcionarán algo de luz para que os i 
podáis orientar, identificar a los enemigos y localizar los distintos objetivos. | juegos de estrategia. 


'Gustosos' de los retos difi- 
ciles y seguidores de los 
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Super Mario 3 


Nintendo Plataformas 
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Donkey Kong Land 


Nintendo e Plataformas 


Kirb 
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Wario Land 
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Earthworm Jim 
Shiny « Plataformas 


NBA Jam. TE. 


Acclaim «Basket 


Monster Max 
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Wario Blast 
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Megaman 4 
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* LA ENTRADA MÁS FUERTE: El mono más famoso fd | 
videojuego no hace ‘prisioneros’, Va.directo al número uno de El 
lista de Game Boy. 

o EL SUBIDÓN: 'Hagane' se pone.en la estela de los mejores de 
SNES. Su dificultad sonrojante colma de gozo. a más de Un jugón. 
* LA PROMESA: Lallegada de ‘World Heroes 2', preludio la 
oleada de juegos de lucha que se acercan a la portátil; ~ 

* EL MEDIOCRE: ‘Spiderman’, en horas bajas. Se le ha visto 
reunido con Batman para que le revele el secreto de sU éxito. 

D ES REY: JE NÜMERO-1:-Este mes nuestras listas on más 
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« EL MÁS BUSCADO: Nuestro dossier los ha radiogr les 
é) vosotros: ¡Killer Instinct 16 bits y DKC?’ ya levantan p 
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Donkey Kong Country fm 


Nintendo + Plataformas 


Illusion-of Time 
Enix/Nintendo « RPG 


EarthwormJim 


Virgin e Plataformas 


Hagane 


Hudson/Virgin « Acción 


Super Punch Out 


Nintendo * Boxeo 


The Firemen 


Human + Arcade 


Judge Dredd 


Acclaim e Acción 
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Unirall 
Nintendo/DMA * Arcade 
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Acclaim e Basket 


411 Tetris € Dr. Mario 


Nintendo + Inteligencia 


: 91. Superstar Soccer 


Konami e Fútbol 


3 Putty y Squad 


3 Putt) e Platatormas 


; 4 Secret of Mana 


Nintendo/Squaresoft « RPG 


1 5 Mr. Tuff 


Ocean * Plataformas 


4 6 Demon s Crest 


Capcom e Aventura-plataformas 


1 7 True Lies 


Acclaim e Arcade 


18 Super Street Fighter Il x 


Nintendo/Capcom e Lucha 


4 9 Mortal Kombat II 


Acclaim e Lucha 


205 Super Metroid ' © 
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Este mes la portátil saca 
pecho y se lleva el 
protagonismo de 
nuestro Pulso. Cuentan 
los que la conocen que 
ya estaba harta de gue la 
Super se adueñase del 
último grito en 
tecnología. Con “Donkey 
Kong Land” en lo más 
alto de su lista y 
‘Earthworm Jim’ también 
pegando fuerte, ya no va . 
a haber quien la tosa. 
Los dieciséis bits, por su 


„ parte, bailan al ritmo que 


marca el tragueteo de 
las ametralladoras del 
4Juez.Dredd- y.del 
helicóptero Apache de 


| Jungle Strike”. Mientras, 


algunos ya están 
deseando que el verano 
acabe aun antes de 
haber comenzado. Y es 
que lo que nos espera 
bara después de las 
vacaciones promete dar 
un buen revolcón a la 
lista de SNES. 








W o Ramon Montejano v Daniel Moya Montojo 
amón le ha resultado. / sá (Sevi lla 
tan difícil decidirse por v Sa ro (Madrid) ) 
un héroe, que al final se = ———— 
ha decantado por un à z [XE 


retrato de familia en el 
que caben todos. 
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¡Ahhh! ¡¡No hay llavero 

de Mario!! Vale, colegas, > 
tranquilos. Es verdad, no 3 

hay llavero.., gue estaba o 

ya muy visto, En su lugar A 1 
vamos a regalaros este DA 

Mario, con el que ¡Sa 

disfrutar del fontanero ND 

hasta en el Kilimanjaro. Ya i 4 N 

sabéis cómo conseguirlo. 3 

Se hace un ‘dibu’, se S 

envía y ... las cartas a: z : 
HOBBY PRESS SA. | | 
“NINTENDO ACCIÓN” i 
C Ciruelos n° 4 - 

98700 S.S. de los Reyes. MADRID. 


En una esquina ponéis: ZONA ZERO. 









Aveces llegan Cartas ... 





Victor Mena Gutiérrez 
(Cádiz) 


Con truco 


Julio Cuadra Diaz 
í Julio, has demostrado ser un tío hábil | 
acabándote este juego. Goofy seguro | 
i S CULO as | . que está de acuerdo con nosotros. | 
(del 7 » ot : 
i Alberto, Hermida C. (Lugo) a ES is 
| super Mario World 


I x 
Deo do A 2 el | L LA £ 















do. LAMOJAA WN exo. por A UM om v) a HO S 
RN Lan IR Vous pajundo do wi an NA A que 


| 
| 
MAA mamay de opluraliam yaa polla. Bear uma Luena. | 


| 
| 
Marta Calvo Saavedra | | 


: S. | (La Coruña) 
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| Es un juego bastante “trilladito”, pero eso 
no le resta ningún mérito a tu hazaña con 
Mario. Así que... ¡enhorabuena Marta! 


Tada „De. Qe halid UA. EA Uoplado Com un 
Mowo Mee Qua. me inn hf a na: L£m BAR muwado | 
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STREET FIGHTER |l 





Javier Ponsoda Navaro 
(Alicante) 


Po lolo tas Javier, demostrando que en Alicante 


también pega fuerte esto de la lucha. Por 
Alex Bernat (Barcelona) cierto, c ahora juegas o vas a la playa? 
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sana poaras c paraguas con 





que destrozaras, a base de golpes, a todos tus 





enemigos durante el resto del camino, 


















ta preso el 


una 








tocan. En lo más 


alto de la monta 


esta situado el 





Jo de este nl 





que tie 


rom- 1 


ratoncito 


serie de 


Rick. Lánz 


estrellas y tu amigo 


Zale al 


qui 





edat 


g uara 


Í fr utas y! 


la primera 





arbolito que arroja 


de las 





Vua camino. 


para a 


paraguazos, al la salida: 


manzanas sera el guard 





Al final de esta 


[af 


| tarle. Con es- 
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islas y; en trabajo! 
































| el de la llama. Al liberar a vuestro segundo 

bosque y para sentirse seguro nada mejor que ir amigo, Coo el búho, serás transportado por 
y i JO 

protegido con el poder del paraguas o con los cielos libre de todo peligro. 














las agujas, que transforma a Kirby en una especie 
ciende y verás la puertecita que da entrada a la de puercoespín. Este poder lo encontrarás en 
habitación del espejo. Sin embargo, no te pue- — el segundo camino, así que llega hasta él y luego 
des hacer con él hasta que no consigas el poder de ^ vuelve al inicio de esta puerta. 


srta 3: Tras un camino en el que no habrá 


demasiadas complicaciones, de nuevo hacia 
arriba, y, siempre que os sea posible, 

con el paraguas a mano por si al- 

guien te incordia. Entra por la puerta 

de arriba y libera de nuevo a Coo, 

tras luchar previamente con el mini 

jefe que está de guardia. Ya sólo queda ba- 
jar y alcanzar el último tramo para salir 
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Enemigo final: Hay que 
tumbar a un gran erizo, Para 


$ 
elo Kirby tendrá que ab- b oeooooooo RA 
sorber a los pequefios ap. DEOS i 
io 4 Mii og > 
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erizitos que corretean por. E 
allí y lanzárselos a los 
'morros del grande. 


A RE E 


Todos los códigos 

Por si acaso aún no habéis dado con las clc 
disfrutar de este maravilloso juego de | 

cos Sensible, por muy bélico que sea, aquí te 
recién llegados de Inglate 

las puertas de... Cannon F 

Postdata: Para acceder a la pantalla de 
passwords, hay que pulsar SELECT en la pan 
talla de presentación, y, luego, pinchar en la opción 


LOAD GAME 
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ENTER. 











BCBCY XHSPN XPBWR 
SCSDX WK NPSXD 
CDBGW WPR BRDYN 
TDSHT HLDRG RWYZ 
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SGPLR DNHSX 

GHBNP NNSTT NTCCS 





MISSION 22 











Earthworm Jim 


2 NINTENDO 


i re 7 bos 
los Trucos 

Trucos para ‘EAJ’ los hemos visto de 
Ores 


4 


res, sabores, de vidas infinita 


der a menús super secretos, bero am 
jún nos falta uno. El más bestial. ¿Di 

partícipes de esta ir 

Si queréis acceder al 1 

grama de Shiny que prot N- 

tología, pausad el juego en cualquier mo- 
BA Y, AB 

Entraréis en un fabuloso menú 

Así que haced otra combinación: B, 

¿Sorprendidos? Pues eso. 


Mis 





Puerta |: En los primeros tramos de la isla, presta especial atención a los cocos que caen de las palmeras 
mientras que te vas acostumbrando a la utilización del contundente poder de la piedra, con el que podrás 
aplastar a más de un ingenuo que ose amenazar tu integridad. Una vez que te sumerjas en el agua, sería 

muy conveniente que cambiases de poder, dejando de un lado el de la piedra y adquiriendo el del 
cutter, que te permitirá lanzar afilados boomerangs para destrozar al que se te ponga por delante. 


Puerta 2; Tras coger la estrella de la derecha, 
déjate caer y captura un paraguas. Una vez 
que hayas logrado salvar las corrientes de agua 
que llevan hacia los clavos, tendrás que meterte 
por la primera puerta de la derecha y enfren- 
tarte a un pulpo que mantiene preso al terce- 
ro de vuestros amigos, el pez Kine. 

Gracias a él, te podrás embolsar las cuatro 
estrellitas que rodean la puerta y, luego, lle- 
gar rápidamente a la salida, 


Puerta 3: No dejes escapar a. entrar. Una vez dentro, encontrarás 
Kine por nada del mundo y, en cuan- cinco estrellitas y el camino que 
to te sea posible, hazte con el poder conduce al tercer espejo. 

de la llama de fuego para tener la po- 

sibilidad de entrar por los pequeños 

caminos que hay. en el agua. Tras re- 

coger todas las estrellitas, sal a la su- 

perficie sin entrar en la puerta que 

hay en el medio. 

Cambia el poder del fuego por el de 

la pledra, que está al final del recorri- 


do, y vuelve para introducirte, ahora 
sí, por la puerta misteriosa. Pero si no 
vas acompariados de Kine, no podrás 
























Este mes, recorrido por las cuatro True Lies 


; i SUPER NINTENDO 
primeras islas de la aventura. En el 


Vidas, munición, ir a 
todos los niveles 
á x : 7 EM Sí, nuestra guía ha ayudado a Schwarzenegger a 
SIn tapujos del Kirby mas atómico. cargarse a los malos, a congraciarse con su mujer, a 
reeducar a la niña y a escarmentar al amante, pero 
¿cómo narices hago yo para que no me 
maten todas las veces? Sin problemas: 
Tm eT a Vidas infinitas: BG, L, V, S END 
Enemigo Final: El guardián final de esta B 5 2 ; Je J^ Todos los misiles: B, G, W, P, N, SEND 
Ísla es un gigantesco pez cuyo cuerpo no MA ar ife ill, C Infinitas sonanuaciones; B.G G RIL HEND 
soporta las piedras electrificadas que s t a A AA Nu ^] luaiguinto nivel: PE END 
aparecen por el camino. Así que ya sabes A War ar Mt him f Ir al noveno nivel: K Y, N, GR, Y, M END 

; m. e Lo. a” Ah! Introducid todas estas letras en la panta- 
lla de passwords. Y por cierto, se pueden meter 
varios códigos a la vez. 


nümero que viene, destripe total y 


que tienes que hacer para 'pescarle'. 
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TRASERA. MAKTINEL CAMPOS, 11 
ESQUINA RECOQIDAS. TEL: 29 44 54 





DONANTES DE SANGRE. 1 
T uat 







NES - 14 SUPER NES - 3990 SUPER NES - 995 
TURBO TOUCH CONTROL PAD INFRARED MALETIN 5 NES 





SUPER NES - 3290 
MULTICASE $ NES 


SUPER NES - 5990 
TOP FIGHTER 


















NES/SUPER NES - 1990 SUPER NES - 3990 SUPER NES - 4990 SUPER NES - 9990 


PEDIDOS POR TELEFONO: 902 17 18 19 RECORTA ESTE CUPON Y ENVIALO A MAIL VxC. P? STA. MARIA DE LA CABEZA, 1. 28045 MADRID 
| EEETEEREELETEEREERET 


SUPER NES - 1990 


"gn TITULOS PEDIDOS PRECIO) 


E. PEDAG DEZCALUM Y MET, 17 
LOCAL S-TEL: TEN 74 


= SALE 
MODELO DE CONSOLA . 
FUE S cemere 





CO ENVIO POR SERVIPACH CONTRRREMBOLEO 500 AA... 
ED POR CORREO CONTAAENGOLSO 30O IESO, 








Cuidado: con 
algunos bloques de hielo, 
puesto que al pasar sobre 
ellos se romperán y se 
llevarán una de las vi- 
das de Kirby. Antes de 
entrar por la primera 
puerta, toma el poder del 
fuego y sólo cuando lo 
tengas, pasa para liberar a 
uno de tus amigos. Des- 
pués de superar a una le- 
gión de pingüinos, te- 
espera un nuevo mini Jefe, 
que a estas alturas de jue- 
go ya no debe darte de- 
masiados problemas. Lue- 
go un poco de caída libre 
y a por la salida. 


* Esta zona de viento»y nieve es muy peli- 

grosa. La ventisca te puede arrastrar hacia donde 
se encuentran los enemigos, así que para ahorrarte 
algún disgusto, lo mejor es que vayas volando. Al final 
delicamino, verás dos puertas. Pues bien; lo correcto es 
introducite por la segunda y liberar a Coo. 
Ya con su compañía, te podrás meter por la primera 
puerta y ascender recogiendo el mayor número de 
estrellitas que te sea posible. Luego, te tocará bajar 
por el laberinto y alcanzar una puerta tras la cual se es- 
conden seis poderes. Coge el poder del fuego y, 
siempre junto a Coo, podrás colarte por todos los 
caminos que aparezcan ante tus-ojos, 


: Nada más salir, tendrás que liberar a Kine y, luego, recorrer todas las zonas, no 
muy peligrosas por cierto, en busca de estrellitas hasta encontrar la salida final. 
Tranquilo, comprobarás que se trata de una puerta bastante sencilla: 


4: Para empezar hay que rescatar; una vez más, a un amigo que ha caído preso. Luego, el pe- 
ligro se encontrará en el scroll, así que te sugiero que no te entretengas demasiado en recoger 
estrellas. Eso sí, antes de salir asegúrate de llevar contigo el poder de la bola de fuego que se en- 
cuentra a la derecha de la puerta: Si no lo haces, no podrás adquirir una vida, un buen número de 
estrellas que se encuentran más adelante, y, lo que es más importante, el espejo. 

Éste se encuentra en una puerta situada en lo más profundo del hueco que hay en mitad de la úl- 
tima zona. Para llegar hasta ella, tendrás que bajar con Kine y el poder del fuego. 


|: Un dragón helado será el te dejes impresionar por su tamaño y golpéale 


iimo ale para Kirby en esta isla. No con los témpanos que caen del techo. 





| PARA TENERLO TODO 


REVISTA DE VIDEOJUEGO 


> 


completa tu colección 
de NINTENDO ACCION 


¿Qué todavía no tienes el último número?, ¿y dices que 
en el quiosco ya no lo venden? Tranquilo, hombre. Que 
para la gente como tú, que quiere estar informada siempre 
al 100%, tenemos un servicio de números atrasados que 
es la bomba. Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 ó 
(91) 654 72 18 (de 9,00 h. a 14,30 h., y de 16,00 h. a 18,30 
| h.) y te enviaremos por correo los ejemplares que te 
j i falten. Ah! Y si no tienes teléfono, rellena el cupón que 
|. aparece en la solapa de la revista y envíalo por correo 
(no necesita sello). 


- BIEN ORDENADO, - 


Por solo 





Si ya tienes unos cuantos números y 
la acción te desborda ... pide ahora tus 
tapas para tener siempre a mano toda 
la información. Además, el sistema de 
perchas te permitirá encuadernar 
todos tus ejemplares de manera súper 
sencilla y cómoda. 











No dejes que la ACCIÓN te desborde. 


Super Nintendo 


superstar 


Desvelamos los secretos 
del mejor juego de fútbol de la Super 


I) Cuando pases el balón de un jugador a otro, 
no muevas al que espera el pase. De lo con- 
trario, la pelota no llegará hasta él. 

2) Si en cualquier momento del juego presionas 
SELECT, verás que al lado del nombre de tu se- 
lección aparecerá una flecha. Esto quiere decir que 
cuando: el balón salga fuera, podrás introducir 
cambios en tu formación. 

3) No seas alocado. No siempre mandar a todos 
tus hombres al ataque es lo mejor. A veces, el 
mejor ataque es una buena defensa. Así que 
ya sabes, no arriesgues sin una táctica previa. 


LO QUE EL ÁRBITRO NO VIO 

I) Avanza directamente hacia el defensor. 

2) Cuando estés cerca de él, y siempre frente a 
frente, presiona el botón B. 

3) Luego, y tan pronto como te sea posible, pre- 
siona el botón A. 

4) Si todo ha ido bien, el defensa estará por 
los suelos, pero el árbitro no habrá pitado 
nada. Ahora sólo te queda enfrentarte al portero. 
Si esperas un poco antes de tirar, el guardameta 
se lanzará al suelo y tendrás la portería para ti. 

¡Qué darían la mayoría de los delanteros por po- 
der poner en práctica tácticas como ésta! 


Aunque no es habitual que un 
juego de fútbol se brinde a 
destripes de esta naturaleza, lo 
cierto es que este “International 
Soccer”, de Konami, guarda 
bajo la manga un buen montón 
de trucos y secretos que bien 
merecen unas cuantas páginas. 


Por David García 


PARA ALGO VALE LA CABEZA 

I) Comenzamos como en el apartado anterior. 
Avanza directamente hacia el defensor. 

2) Detente cuando estés cerca de él. 
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Una sonrisa de oreja a oreja en un cuerpo que 
rinde. Si quieres mantener para siempre la fres- 
cura de tus hombres, la que les hace correr de 
arriba a abajo hasta agotar al rival, no tienes más 
que poner en práctica el siguiente truco. En la pan- 
talla de presentación y con el mando del segundo 
jugador, presiona: ARRIBA, ARRIBA, ABAJO, 
ABAJO, IZQUIERDA, DERECHA, IZQUIERDA, 
DERECHA, B y A. Ah! Que sepáis que este truco 
sólo funcionará en la opción “Open Game”, 


3) Presiona el botón A para que tu jugador 
eleve la bola a la altura de la cabeza. Ten en 
cuenta que la precisión es fundamental para desa- 
rrollar esta técnica: intenta elevar el esférico 
justo cuando el defensa se aproxime a ti. 

4) Rápidamente presiona el boton A ó B para 
dar un pequeño cabezazo y que la bola se pose 
justo delante del adversario. 

5) A continuación presiona el botón B para 
regatear al defensa y enfrentarte cara a cara 
con el portero (que ya se debe temer lo peor). 

¡Esta otra jugadita tampoco está nada mall Eso sí, 
exige un nivel más alto: de habilidad que la anterior, 





E parketer 
SUPER NINTENDO 


Códigos ‘normales’ 

Vaya, ¡cómo se ha 'currao' el amigo Antonio Llo- 
rens los passwords del genuino caballero de 
Konami! Es que los ha sacado todos. Lo que pasa 
es que, querido castellonense de Onda, no te- 
nemos espacio para publicar todas las claves. Así 
que vamos a conformarnos con acceder a todas las 
fases en el nivel normal, y pantalla a pantalla. 





Super Nintendo 


ES... 


La lombriz tiene este mes 
aventuras “por un tubo” 


En algunos tramos de estas tuberías, os es- 
pera la nada grata compañía de unos felinos 
que harán todo tipo de maldades con vosotros si 
consiguen agarraros. Para que eso no ocurra, de- 
béis esperar a que se alejen con sus paseos y 
avanzar hasta llegar al lugar en que podéis colgaros 
del techo. Permaneced allí, tirando del mando 
hacia arriba para que no os cojan, y dejad 
que se alejen. Si todo va bien, estaréis a salvo y 
podréis continuar vuestro camino. 


Puede que aqui todavía os encon- 
tréis a alguno de los 

“amiguitos” de los que 
os hemos hablado en el 
apartado anterior. Esta 
vez no hay nada de lo 
que colgarse, así que 
tendréis que ponera | 
prueba vuestra agili- È 
dad y saltar sobre 
ellos sin acercaros 


> Earthworm Jim A sd aba il 


En los momentos importantes 
es donde una lombriz se 
la juega. Por eso Jim se ha 
apuntado a la guía de Nintendo 
Acción, porque para poder 
atravesar las dos fases que nos 
ocupan en este número, 
la ayuda de nuestros mapas es 
más valiosa gue nunca. 

Por Javier Abad 


(c) Si seguís hacia la izquierda por aquí, veréis 
que hay un hamster esperando en su jaula, pero 
no se os permite avanzar mucho más allá. El se 
creto está en subir por el tubo de cristal que hay 
justo en el medio: de esta habitación. Para llegar 
hasta él, tenéis que usar vuestro látigo e im- 
pulsaros desde la plataforma de la izquierda. Des- 
pués, vía libre para llegar hasta la palanca que abre 
la jaula del roedor de marras y activarla emple- 
ando de nuevo el látigo, 


Cuando el hamster salga de su escondrijo, 
saltad sobre su lomo y usad el botón Y para 
acabar a dentelladas con los enemigos que osen 


cruzarse en vuestro camino. Una vez que lleguéis 


al final del trayecto, no tengáis prisa. Dejad que 
se vaya y volved a su guarida. Saltando primero al 
lugar donde habita, podréis seguir un trayecto ha- 
cia la izquierda, hasta la plataforma del otro lado 
de la habitación para, después, impulsaros con el 
látigo, aprovechando un mástil que hay a la de- 
recha para conseguir recargar energía: 


















(F1 T2) ¡No E asar Je nuevo en 

por F2? Pero, ¡si es e e de burbuja espacial. Aho SUPER NINTENDO 
IS. que Ir arriba y a la USE 
a acti 
la palanca que abre la com- tal tos que os í : | 

sino re cd ontador de aire, per Se llama José Ángel Arenas y es paisano d 
aminoro c Tee ERE servidor, Vaya, que escribe desde Aranjuez. Pero 
no, no hemos elegido su truco porque el que e 











en Fl; con el | 





var 








e momento, utilizad el. puerta! ad ahor 





a para descub 





se ma despejado ya € 


no habéis ido nuestros p 





a = AT jl T. Y Al „éd ts 
que va de El a E2. No pare 






Ue á TER 
demasiado complicado: O 


D 


IS con OtNO juego 


Tube Race Tube Race 


néis, sus trucos son inmensos, Éstos son los 
passwords de Warlock, el brujo de Acclaim. 


FASE 2: GRKKL FASE 7: THKTH 
FASE 8: DCTFF 
FASE 10: LHBHL 
FASE II: DFGI 


inscribe Ye PASSWORD 

















T 
Helsz 
B „AND Ye SHALL pass 
| E W" o L. Striker 

| T 4 ko cw ¿E SUPER NINTENDO 
| ‘dream team’ 
| i ÓN Elige el modo SUPER CUP. Entra en la opció 
| i contraseña e introduce la siguiente combinación: 
| BCDFGHJK | LMNPQRST VWXYZ 

j VAA Leerás el mensaje PASSWORD ERROR 

no hagas el menor caso. Sal NTRASEÑ 

i con el botón SELECT, ve a la bajada a de el 
] . SÁ equipo y en la tercera columna empezando por 
i l 9 : Y izquierda, verás un equipo de nombre ELITE 





| I 5 i ; te sorprenderá. Vamos, como para ganar la 


































































| $ ; : ` i + a gor 
| : OPS 
1 
1 
1 
4 
Í 
| PISA TE JUGADOR 1 ELITE 
| A Un ha imster sale nue B1 B2. ls 6151113 
| vo a birmos en este lug serio. Nada má: 
| ; ; i i 
i Ante montaros sob (Vo viaje con la navecilla, 
j | 3 naeg he 09 
| Fr IOS NU- VUestro CON Or supe n 44 Vy 
[ ; , An 
| en esta ya no teneis oportunidad de re- 
| Incluso; cargarlo hasta el final, así que 
i 
1 un cuarto no pe dais el tiempo recogiendo 
i 
| oculto que hay justo encima de items por el ca 0 
| 
| era el roedor: o por nuestro mapa 
D 
1 
| 




















Fin del trayecto para el Count 
viaje de Donkey y Diddy 


Dicen que las despedidas siempre son tristes, pero estamos 
seguros de que nadie derramará una sola lágrima ahora que la 
guía DKC llega a su fin. Es lógico, porque con esta ültima entrega 
completaréis nada menos que el 10196 del juego. Se acabó la 
büsqueda: Donkey Kong ya ha recuperado todas sus bananas. 
Por Javier Abad 





Is € Alguien ha visto el plátano que hay en el 
| a C O (oe hueco que encontráis en la fase? Sí, 
B CA O AT ése que está debajo de una fila de tres. Pues es 


la señal que os indica la entrada a la primera ha- 
bitación del nivel. Dejaos caer y seréis transpor- 
tados a una zona oscura, con barriles que os im- 


NA I S t Y Min (m pulsan y con la letra K al final del recorrido. 












ue nadie se preocupe hasta que no 
O. el barril que salva el nivel. Poco 
después de pasarlo, os encontraréis con un 
gran precipicio que tenéis que salvar su- 
bidos a una liana, cuyo final se pierde por la 
parte de abajo de la pantalla (1). Esto os 
permite bajar hasta la entrada de la habita- 
ción, que está justo al llegar a la derecha del 
todo (2). Eso sí, cuidado con las ser- 
pientes que caen desde arriba. Una 
vez dentro, podéis coger las letras de la pa- 
labra KONG e incluso al amigo Expresso. 





T salir de la habitación anterior, coged el 
primer barril de TNT que veáis (1) y pro- 
curad no reventarlo contra ningún enemigo. Lle- 
vadlo, a ser posible con Diddy, hasta el hueco 





Indiana Jones 
Greatest 


Aventures 
SUPER NINTENDO 


Ih I 
A 


Passwords en pantalla 

Nr es antiguo ni está tan trillado, así que no pongáis 
más pegas. Nos lo ha enviado un colega de Le- 
ganés, Sergio Casado se llama. Y no es ni más 
ní menos que una recopilación de los mejores 
passwords para penetrar en las entrañas de 
las aventuras, qué digo aventuras, hazañas del 





a segunda habitación no está demasiado escon- — un buitre encima del barril que enciende la luz, Lle- mejor de los Indianas. Ya veis que los passwords 
dida, pero llegar a ella puede resultar algo gad con el barril hasta el siguiente de los que pone son bastante raritos, así que en lugar de ci- 
complicado. Lo primero es coger un barril que es- ‘ON? y rompedlo contra la pared de la derecha (2) tarlos, vamos a colocar las pantallas en 


cuestión.. menos la última, que ya la publicare- 
mos algo más adelante. Y es que, chavales, no todo 
iba a venir tan rodado. 


tá en la zona que os indicamos (1). Cuidado por- — para entrar en una habitación. Allí os esperan la letra 
que, amparado en la oscuridad reinante, se esconde N, el (tem de Expresso y una vida (3). 








n — 
iu 
i z Pw ES ] 
Tl à $ 
Darin die TERN OMS 
DA Xp Wed unm xq 
"n En 
sat T uH m 
- Ct 3 a j 
( ; 5 
ati N— EA 
KAZE AW A EA 
Heg. 
AU Gr vas 
Á d ai Ox 
o see E 
que os mostramos y rompedlo contra la pared de | barril que marca la entrada a la 
r An : ' ' “y ñ , = 2223 
la derecha (2). Entráis en la segunda y ültima habi- primera habitación del nivel está 31€ A Ej dr A ur x 
tación de este nivel, donde tenéis la posibilidad de bien visible, debajo de la entrada. Lo que 
conseguir un (tem para las fases de bonus (3). no está tan claro es cómo llegar a él, 


¿verdad? Se trata de que os situéis so- 
bre la plataforma móvil que tiene una 
flecha pintada en el suelo y os dejéis 
caer por el lado izquierdo en cuanto se 


Megaman X2 


SUPER NINTENDO 


La clave definitiva 

Uno para linces, y también para hábiles que ya se 

han hecho con el penúltimo cartucho de Megaman 

y Capcom, la combinación perfecta. El código pa- 

ra acceder a la última fase de este arcade es; 
3553 2825 3684 6251 


ponga en movimiento. Si tenéis suerte, 
caeréis en otra plataforma invisible, que 
es el pasaporte hasta la habitación en la 
que ganaréis una vida, completan- 
do la palabra KONG. 


SIINÐA UJJOJ€]e |J 























| permane- 
oda la par 


eon, que así se E el barco de 


nizar el enfrentamiento ai al del jueg 
gordinflón repre 
)S queda para comple! 


así que apretad los dient: 
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„áð 


TIA 





(Qi la anterior habitación estaba justo io dus 
la entra al nivel, esta segunda « 

bajo de la salida. Cuando lleguéis a la die pla- 
taforma de las que se caen, aguantad en ella más 





vimientos paso a paso, pero antes debé 
anotar una regla PE su com 
portamiento: cada vez que 

ao irá la rutina a 


minar € 
das, Así, por Me tras 
primer golpe que le deis cr 


zará la cubierta de lado a aldo 


cera vez, repetirá su via- 
je en tres ocasiones. Adelante, 
poned en p práctica esta teoría y ja 
por éll 


Donkey Kong Country (Cap 


tiempo del norma 


y una vez que esté bajan- 
do, salta és, como veis en la 
imagen, todo es pan comido para entrar en la últi- 
ma habitación de ‘Donkey Kong Country’. 


bitulo 7 y último) A OE ET OTTE ELENE ör OEEO Ó 





TA 


PVF 2. 800 Reloj despertador 
E PVP 4. 51016) é Reloj de pared D 


Reloj de pulsera 
(pila incluída) 


RO: 
ARM 


PVP 2400 | NE 


Reloj de 
pulsera “AS 
PVP 2.800 Baby Simba «4 
(pila incluí- 


da) 


Reloj de pared 


azi 


Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST, S.L. c/ De los Ciruelos 4. 28700 5.5. de los Reyes, Madrid 


(Por favor, rellena este cupón con mayúsculas, ). 

Marca con una cruz (X) el modelo o modelos que deseas recibir por correo 
(1 Reloj Despertador Power Rangers PVP. 5400 PTAS 
L1 Reloj de Pared Power Rangers. 

CI Reloj de Pared Moto Ratón. 

(1 Reloj de Pulsera Analógico Moto Ratón... 


¡Reloj Despertador Parlante Moto Rató 
(21 Reloj Despertador Baby Simba con luz. 
[Reloj de Pulsera Digital Baby Simba. 

(A Reloj Despertador Lion King... 

P.4. (-1 Reloj de Pared Lion King 

TOTAL PESETAS DE TU PEDIDO: 


SE + 250 pesetas de gastos de envío y manígdlado 
FMF 5.900 | 


APELLIDOS. 


LOCALIDAD.. „PROVINCIA. 
. Forma de Pago: 
Reloj despertador parlante O Talón adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L. 


A Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n? 
Al conectarse el despertador se oye: E Pona a til 
De . arjeta ae crédito n 
"Helmets on! It's time to Rock & Ride!” a caducidad de la tarjeta. 
Titular de la tarjeta (si es distinto) 


Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 o por fax enviando el cupón al (91) 654 72 72 
Fecha y firma: 





: E 





(VIENE DE PÁGINA ANTERIOR) Lo primero Justo después de golpearle, os persigue de lado a Al calmarse, King K. Rool tira bolas de cañón 
quehace este personaje es lanzaros su corona. lado de la cubierta de su barco: basta con saltar- de la parte de arriba de la pantalla. El botón Y os 
Esquivadla saltando y aprovechad el momento le cuando se acerque a vosotros. Tampoco permitirá esquivarlas y esperar a que lance su co- 
para saltar de nuevo sobre su cabeza. resulta una tarea demasiado complicada. ^ rona para golpearle de nuevo en su cabeza. 





¿Ya se ha muerto? Que los créditos que salen en pantalla no os enga- El último ataque de K. Rool es un salto en plancha sobre vosotros. Pasadle . 
fien, porque este tipo tiene más vidas que un gato. Esperad unos segundos sin por debajo utilizando de nuevo el botón Y, esperad a que se quite de nuevo 
confiaros y veréis cómo resucita y se levanta de nuevo. la corona, golpeadle y... ¡habéis completado ‘DKC?! 


la partida en cifras 


Haciendo un resumen, éstas son las cuentas que os deben salir para i Nivel 4: 0 5, 
completar la partida ideal de Donkey Kong Country: MUNDO 4. Nivel 5: 3% | 
> EÐ ; Nivel I: 3 habitaciones» Nivel 6: 2 “. < 
MUNDO 1: Nivel 3: du ea Nivel 2: 3 “Q i , 
Nivel I: 2 habitaciones. O Nivel 4.2. FA Nivel 3: 2 “A MUNDO 6: 
Nivel 2: 2 “O Nivel á: 3 4} Nivel 4: 0 “. O Nivel I: I habitación.| 
Nivel 3: 3 “0 MUNDO 3: 2 Nivel 5: 2 “O Nivel 2:3. © 
Nivel 4: 0.5 Nivel 1: 3 habitaciones. ^) Nivel 6: 2 “O Nivel 3: 2 “O 
Nivel 5: 2 “,0) Nivel 270 —. Nivel 4: 2 “© | 
Nivel 3: 2 * e MUNDOS: Nivel 5: 2.6) A 
MUNDO 2: 3 Nivel 42* Y Nivel I: 3 habitaciones. .(^ : nM 
Nivel |: | habitación. O) Nivel 5.5 “i. ; Nivel 2: 3 “f Porcentaje: M 
Nivel 2: 0 c; Nivel 6: 0%. Nivel 3: 3 *^ 100% + King K:Rool=101% 


> 
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¿Qué hay de nuevo, viejo? ce) 
es mm Quxity 


Si quieres ganar uno de los 25 estupendos 
cartuchos de «Looney Tunes Basketball» que 

sorteamos no tendrás más que identificar 
correctamente nuestros verdaderos nombres... 
Algún graciosillo nos lo ha cambiado. 










3d “SINN A3NOOI 
























Pantalla 5: Bugs Bunny 








' 
- ca LETS 


la 6: Marvin ña ai 
Pantalla 7: Coyote Pantalla 8: Silvestre 





Pantal 


BASES CONCURSO LOONEY TUNES BASKETBALL 


n [no son válidas lasfotocopias), 


odos los lectores de la revista NINTENDO ACCIÓN, que envien el cupó 
cobendas (Madrid). 


1. - Podrán participar en el sorteo, t | 
SS,S.A.; Revista NINTENDO ACCIÓN; Apartado de Correos 400; 28100 Al 


a la siguiente dirección: HOBBY PRE 
Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO LOONEY TUNES BASKETBALL. 


Nombre Á edos ln IAE 


2.- De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas se extraerán 25 cartas, que serán ganadoras de un cartucho Looney 
Tunes Basketball para Súper Nintendo . El premio no será, en ningún caso, canjeable por dinero. : = ? 
Apellidos „Me, Jos. kO 

e 1995 al 30 de Julio de 1995. Calle: Rio. See... E 
4. - La elección de los gan Localidad:.Conérueca = y i 
5.- Caso de que algún premio se extravie en el correo, el propietario dispondrá de tres meses desde que se publique el listado de C. Postal: PALO rabo Provincia: pa 

- 5 d 
Teléfono.(& 8)... -[€-13 6. 


ganadores para notificar a la revista el extravio. 


NOLLVHOd 
409 NNS S661  NOLLVHOAHOI NAS 30 vavulsi93u VIEVIA YNN S3 HHOSNRS “5661 © SOYA H3NHVM 


30 
SV0VHLSI938 SVIUYNI NOS SOQVNOIQVT3H SOIDIONI SO1S000. A 'S3H8IAON “SINVNOSY: 









3. - Sólo podrán participar en el sorteo los sobres recibidos con fecha de matasellos de 16 de Junio d 


adores se realizará el día 31 de Julio 1995, y se publicarán en el número de Septiembre de Nintendo Acción.: 


INDICA EL NOMBRE CORRECTO DEL P 
E 
DE LAS 8 PANTALLAS: ES 


l- Pe dos 
“AIM LA... 


6 - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 


7 -.Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto inapelablemente por los organizadores del 


concurso: SPACO Y HOBBY PRESS. 








Descubre lo 
que da de sí 
un simple 
monociclo 


Por David García 


Tú sólo tienes que poner 


oco de habilidad, unos 


amos de temeridad, 
pasión por la velocidad y 


ganas de jugar. El resto te 


510 damos nosotros, porque 


estos “consejillos” de 







amigo no tienes 


una excusa para no 


indos de tu . 


monociclo disfrutes tanto 





como si condujeses un 


70 EN CLAVE NINTENDO Unire 


arrasar en este juego. Eso 


Í debes ser un tipo que a 





El super truco 


Acude a la pantalla de opciones y selecciona 
la modalidad Rename player. El nuevo nombre 
que deberás colocar será FAE DINE. Así 
conseguirás que tu monociclo tenga un buen 
número de efectos especiales y por tanto co- 
rra que se las pele". Un consejo: este truco no 
asegura la victoria, pues sólo funcionará cuan- 
do vayas por delante de tu adversario. 
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Los vu elos 
- acrobáticos 


Cada uno de los cuatro personajes tiene que 
superar un número de circuitos más una fase 
acrobática. Para salir victorioso en esta Última 
modalidad, es necesario que tu monociclo al- 
cance una mínima puntuación. Los puntos 
se obtienen realizando determinadas piruetas, 
pero ya sabes que la repetición de una de éstas 
no puntuará de la misma manera que la pri- 
mera vez que la hiciste: será menor El consejo, 
obvio: varía el repertorio al máximo, o 
acabarás con puntos negativos en tu marcador. 


DAD E 


Los personales 
C» 


CIRCUITO DRAGSTER: 


eNúm. de vueltas: |. 


*Descripción: Una enorme recta. Un T 


de pura velocidad, 


CIRCUITO Z00M 700: 
«Núm. de vueltas: 3. 
«Descripción: Muchos saltos y un cambi 


dirección. No olvides los loopings, realiza a 
bacias mientras estés en el aire para qu 
monociclo caiga mejor y ganes más IS 


CIRCUITO BOWL: (circuito acrobático) 


«Calificación: 137 puntos. 







CIRCUITO SWICHER: 

«Núm. de vueltas: |. : 

«Descripción: Un circuito en dos niveles, La 
parte de arriba es más fácil, pero es más com- 
plicado permanecer mucho tiempo en ella La 
parte de abajo está llena de charcos de ba- 
rro que frenarán a tu monociclo, 


CIRGUITO MONSTER: i 

*Nüm. de vueltas: 3. E 

«Descripción: Desciende a base de loopings, | i 
para luego ascender con un gran salto, i 
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CIRCUITO WARIO PAINT: 


«Núm. de vueltas: |. 

"Descripción; Sencillo, con un escollo: para 
superar la gran barrera, presiona el botón B 
mientras permanezcas en el aire, De lo con- 
trario volverás por donde has venido, 


CIRCUITO CROCK: 
*Nüm. de vueltas: 3. 
a "Descripción: Muchos saltos y pocos peligros, 
Að | Tras realizar un espectacular salto, te darás de 
boca con una barra vertical. Recuerda en- 
tonces que no siempre la mejor velocidad es la 
máxima. 


CIRCUITO DOWNER: (circuito acrobático) 


«Calificación: 107 puntos. 


CIRCUITO EAST: 

«Núm. de vueltas: |. 

"Descripción: Te vas a encontrar con un mon- 
tón de saltos y poco más. 


— CIRCUITO HAIRPIN HILL: 

«Núm. de vueltas: 5. 

*Descripción: Lo más importante es tener 
cuidado con el abundante barro. 


Walker 


*Nüm. de vueltas: |. 
Descripción: Hay 3 rizos casi seguidos, algún que 
otro salto y barro. Vamos, de todo un poco. 





CIRCUITO PINGPONG: 

*Nüm. de vueltas: 3. 

"Descripción: Circuito bastante complicado. Está 
repletito de rizos y varios cambios de direc- 
ción consecutivos. 


CIRCUITO HILL CLIMB: (circuito acrohático) 
b ^ ds «Calificación: 90 puntos. 


CIRCUITO LOOPER: 

*Nüm. de vueltas: |. 

"Descripción: Vertiginosas bajadas en las que 
se cogen velocidades de vértigo seguidas de 
inesperados cambios de dirección. 


CIRCUITO MEGAJUMP: 

«Núm. de vueltas: 3. 

"Descripción: Un par de rizos y un enorme sal- 
to, en el que podrás realizar las más increí- 
bles acrobacias. 


CIRCUITO JUMP: circuito acrobático 
«Calificación: 58 puntos. 


CIRCUITO FLAT FUN: 

*Nüm. de vueltas: |. 

"Descripción: Circuito sencillo en el que tan 
sólo destacan un par de cambios de dirección 
muy fáciles de tomar. 


CIRCUITO INFINITY: 

«Núm. de vueltas: 7. 

"Descripción: Corto, pero intenso. En un es- 
pacio mínimo se condensan cambios de direc- 
ción, saltos y loopings. Tienes 7 vueltas para 
aprenderlo. 
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CIRCUITO HYBRID: 

eNúm. de vueltas: |. 

"Descripción: Vertiginosas bajadas seguidas de saltos 
en los que practicar tus piruetas. Comparándolo con 
otros circuitos te resultará realmente fácil. 


CIRCUITO SHORT CUT: 

*Nüm. de vueltas: 3. 

"Descripción: No te confíes porque engaña al prin- 
cipio. Verás que comienza sin ningún problema, pero 
en los últimos metros las cosas se complican pues 
se apelotonan los loopings, rizos y los cambios 
de dirección. Te hemos avisado. 
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Desde la central, le llegó a Harry una valiosa in- 
formación. Estaba prevista la llegada de un gran 
cargamento de armas al puerto. Y Abu Aziz de- 
bía estar metido en el ajo. 

La misión es fácil esta vez: basta con destro- 
zar las doce cajas de armas. : 

Las cajas son pequeñas y verdes, para que te 
sea más fácil localizarlas. Pero para complicar un 
poco más el asunto, resulta que cuando Harry lo- 
caliza y destroza las doce cajas alguien le avisa de 
que aún hay tres más en el interior del bar- 
co. Por si era poco, toma. i 


Misión 7: China, 


ai rohibida: 


digo: 


La ciudad prohibida de China es un mundo ocul- 
to y laberíntico de difícil acceso. Está lleno de puer- 
tas secretas y lugares peligrosos. El objetivo en es- 
ta fase es desactivar la bomba que amenaza 
con estallar y volar por los aires todo el 
casco histórico de la ciudad. El problema está 
en que en caso de detonar el artefacto, toda la 


} opinión pública caería sobre el gobierno de los 
72 DENSAS Tre Lies (Capitulo 2 y último) o cse ON 


Habíamos dejado a Harry en plena estación de metro, 
intentando destrozar el centro de operaciones del 
grupo terrorista liderado por Abu Aziz. Solventado 

el entuerto, tan sólo queda enfrentarse a las cinco - 
últimas y más arriesgadas misiones. 


Por David García 


EE.UU, y éste tendría que dimitir en pleno. Pero 
ahí está Harry, dispuesto a todo por su país. 

Lo primero que debes hacer es encontrar la 
llave que permite abrir las catacumbas y con 
ella dirigirte a aquella zona, que para mayor infor- 
mación está al sur del palacio. Las catacumbas 
son un lugar frío y oscuro plagado de enemigos, 
pero en su interior encontrarás la llave que te per- 
mitirá acceder al palacio. Por lo tanto, ya sabes lo 
que debes hacer: salir de ese tenebroso lugar 
y abrir la maldita puerta del palacio. 

Una vez en el interior de la enorme construc- 
ción, tendrás que buscar una nueva llave que 
será la encargada de desactivar la bomba. Con 
todo eso en tu poder, debes acudir al ültimo pi- 
so y eliminar a un millar de enemigos de todas 
las clases, después, acercarte a la bomba y, por fin, 


Misión 8: la refinería 
digo: 


Esta vez Harry está en Arabia Saudí, en üna 
enorme refinería de petróleo. 

Los terroristas han tomado la refinería y preten- 
den volarla por los aires sin que les importen 
muertos o heridos. El objetivo esta vez es sencillo: 
llegar hasta el zulo terrorista y eliminarlos 
a todos. No debe quedar ni uno vivo. 

El problema de esta fase está en que una vez en. 
el interior de la refinería, necesitarás hasta cuatro 














pases de seguridad para acceder a las distintas 
zonas de la instalación, 

No te preocupes demasiado porque, además de 
que es bastante difícil perderse, las tarjetas sue- 
len estar muy cerca de las puertas que 
abren, así que no habrá que dar muchas vueltas. 

La última de las tarjetas te conducirá a una zona 
en la que no podrás dar marcha atrás, Se trata de 
una cinta transportadora similar a las que 
pierden nuestras maletas en los aeropuertos, de 
la que irán saliendo un montón de enemigos, 
sin olvidarnos de los que aparecerán justo por el 
otro lado. Vamos, que no darás a basto, y mal te 
veré si no has un buen número de ar- 


Misión 9: Vuelo 


por la auto 


Código: HJB( 


Las cabezas nucleares que han sobrevivido a 
todos estos acontecimientos están camino de 
Miami montadas en cuatro camiones. El obje- 
tivo de la fase es destruirlos. 

Te pondrás a los mandos de un Harrier y de- 
berás destrozar los cuatro camiones que llevan el 
logo impreso de energía nuclear. No te entre- 
tengas demasiado puesto que tan tienes 
minutos realizar toda la hazaña. 
Lo mejor es que dispares la ametralladora a 
los jeeps y lances misiles a los camiones. 

Pero jcuidado!: tan sólo tienes misi- 
les, uno por camión. No los desperdicies. 


Misión 10: Rescat 


Código: JFFFZHI 


Es la última misión, pero también la más peli- 
grosa. Harry se enfrente a Aziz, cara a cara. 
El escenario es un edificio. en construcción, por lo 
que ninguno de los ascensores funciona, y la 
mayor parte de las escaleras no conducen a nin- 
gún sitio, además de que todo está muy desor- 
denado. El objetivo de la fase es liberar a la hi- 
ja de Harry, sana y salva „y acabar de una vez 
por todas con la amenaza terrorista. 

En esta fase no tendrás que encontrar llaves, ni 
tarjetas ni nada de eso. Simplemente subir hasta 
el último piso y, una vez allí, encontrarte con 
Aziz, con quien tendrás una conversación cara 

















a cara, aunque luego huya. Intentarás seguirle, 
pero un par de sus esbirros te lo impedirán y no 
podrás continuar hasta que los elimines. El de la 
izquierda, armado con un bazooka, es fácilmente 
derrotable, pero el de la derecha te dará más 

En fin, una vez esté el camino libre llegarás a la 
azotea del edificio donde el malvado Aziz tiene 
a la hija de Harry colgada y a punto de ca- 
er al vacío. La aventura está en el momento cru- 
cial del ahora o nunca. Pero tranquilos, porque de 
nuevo a los mandos de un Harrier, el agente 
Tusker la liberará y dará por concluida la 
aventura, y ¡qué aventura! 






































¿Cómo hacerse con ellos? 
Hemos dejado lo mejor para el final. Bien, ya sabes 
que estos atómicos guantes marca 
Nintendo Acción pueden ser tuyos a poco que 
te esfuerces. Tan sólo tienes que enviarnos un 
truco -o cientos de ellos- del juego que más te 
guste o del que mejor se te dé, Ahora, el truco 
debe ser original y, claro, funcionar. Pues 
bien, ya tenéis el trucazo del siglo, entonces cogéis 
un sobrecito y escribís; 


Hobby Press S.A., Nintendo Acción 
Enclave Nintendo 

[e Ciruelos, 4 

28700 S. S. de los Reyes (Madrid) 

Si hay suerte y nos encanta el truco, no sólo lo 
publicaremos, sino que además os regalaremos 
unos estupendos guantes 'nintenderos'. 


Hagane 
SUPER NINTENDO 


Infinitas continuaciones 

Fue nuestra portada y uno de los juegos más com- 
plicados que han pasado por aquí. Pero eso se ha 
acabado. Verás, si por alguna razón a alguno le fa- 
llan las fuerzas, en vez de pillaros unos ‘Vital Gum, 
probad la siguiente combinación. En la pantalla 
de opciones, escuchad las melodías que vie- 
nen, en este orden: 9, 8, 7, 6. 
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asta hace bien poco, “Killer 

Instinct? tenía su hábitat 
natural en los arcades, pero su 
sombra, más alargada que nunca 
por el peso de la púrpura de las 
nuevas tecnologías, se anunciaba 
amenazante sobre Ultra 64, 
Nuestra gran esperanza para po- 
der disfrutar en casa del título con 
el que la Gran N pretende rom- 
per esquemas quedaba por tanto 
limitada a la aparición de la nueva 
y potente máquina, que prometía 
(y promete) mejorar incluso la ca- 
lidad del juego en la recreativa, 

En éstas estábamos hasta que la 
Electronic Entertainment 
Expo (conocida por E3 por 
aquello de abreviar) llegó, vio y 
nos sorprendió. Nos explicamos. 

Nintendo Acción no quiso 
perderse la última feria del sector, 
celebrada en Los Ángeles del 
Il al 13 de mayo pasados, y 
nuestra presencia allí nos permitió 
ser testigos del bombazo: Nin- 
tendo y Rare daban a conocer la 








Los reflejos, las imágenes fijas y los destellos que 


Killer Instinct 16 bits: 
El monstruo va a arrasar tu hogar. 


versión para 16 bits de “Killer 
Instinct”. El sueño de jugar con 
Fulgore, Glacius y compañía en 
la Super se había hecho realidad. 
Inmediatamente nos pusimos ma- 
nos a la obra: queríamos saberlo 
todo, o todavía mejor dicho, que- 
ríamos verlo todo, 


Y la tecnología ACM 

"Lo primero que tiene que que- 
dar claro es que todas y cada una 
de las pantallas que adornan 
nuestras palabras pertenecen al 
juego de SNES, no tienen trampa 
ni cartón. ¿Cómo es posible seme- 
jante calidad? Elemental, que diría 
Sherlock. La técnica ACM (Ad- 
vanced Computer Modelling) y 
“Donkey Kong Country” son 
respectivamente el instrumento y 
la prueba palpable de que la Su- 
per es capaz de albergar juegos 
que sólo soportes más potentes 
parecen capaces de poseer. Peter 
Main, vicepresidente de Nin- 
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Un lanzamiento a ritmo de CD 


Una buena forma de medir la importancia que una compañía otorga al lanzamiento 
de uno de sus juegos es atender a la campaña publicitaria que acompaña a su sali- 
da. ¿Recordáis el caso reciente de “Illusion of Time’, el acento que Nintendo 
puso en su traducción y el libro guía que se entrega al adquirir el juego? 

Pues todo eso puede quedarse en una minucia, en una simple anécdota, si atende- 
mos a las cifras que va a mover el márketing de “Killer Instinct’: 20 millones 
de dólares, lo que al cambio vienen a ser unos 2.600 millones de pesetas. 
Hay que reconocer que la cifra marea, pero también que le va al pelo al objetivo que 
se persigue: Nintendo espera vender cuatro millones de unidades en 
todo el mundo. Y que quede claro lo de todo el mundo, OK? 

Esta vez, a los acostumbrados anuncios en prensa, radio y televisión (que habitual- 
mente precisa una campaña de este tipo) se les va a unir una agradable sor- 
presa para recompensar a los usuarios yankees que compren los dos 
primeros millones de cartuchos. Estos afortunados recibirán, junto a su 
juego de “Killer Instinct,” un CD con quince canciones creadas ad hoc 
por la gente de Rare. 

“Killer Cuts”, que así se llama el com- 

pacto, serán 45 minutos de músi- 

ca marchosilla y sonido tec- 

no súper bailable que, jtachán!, 

también oiremos en España. 

iSííí? Pues sí, hemos sa- 

bido por boca de Nin- 

tendo que todos los car- 

tuchos K.I. que se vendan 

aquí, irán acompafiados 

de su correspondiente 'Ki- 

ller' CD. Todo un notición. 


PRESS START 


desprenderán las magias serán puntos de admi- 
ración ante el gran acabado técnico de K.I. * 
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Al ejecutar algunos golpes, seremos testigos 
de secuencias de ‘morphing’ como ésta en 
la que Orchid se transforma en un felino. 
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tendo América, dixit: "Todavía 
hay mucho por ver en el soporte 
de 16 bits; el fenomenal éxito de 
“Donkey Kong Country” sólo 
fue el principio. Con el talento 
combinado de Nintendo y Ra- 
re, Killer Instinct” proporcio- 
nará a los consumidores gráficos 
similares a los del arcade, ri- 
valizando con los de los sistemas 


de 32 bits, y sólo por el precio: 


de un cartucho de 16 bits". 
Manos a la obra pues, que es- 
queletos, renderizaciones, estacio- 
nes de trabajo Silicon Graphics 
y software de Alias harían el res- 
to. La primera versión casera de 
“Killer Instinct” estaba en mar- 
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“Killer Instinct se 


concretará en una 


placa de 32 megas 


capaz de soportar 
los diez personajes 
y todos los golpes 
que ahora 
podemos admirar 


en la recreativa. 





cha, e iba a concretarse sobre una 
placa de 32 megas, El trabajo reali- 
zado, como veis, no puede ser 
mejor. Se comenta que el juego de 
Ultra va a mejorar la calidad de 
la recreativa, pero ¿qué se puede 
esperar del de Super? 


Gráficos + Jugabilidad = 
Calidad 


En principio, parece que todos . 


los personajes originales esta- 
rán presentes, con lo cual nues- 
tra atención deberá centrarse en 
aspectos gráficos y de jugabilidad 
principalmente. En cuanto a los 
primeros, el scroll y las textu- 
ras utilizadas van a permitir 
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La versión para Super pondrá a vuestra disposición todo el sistema de combos y golpes especiales 
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que contiene la recreativa. Release moves”, ‘shadow moves”, “danger moves’, etc. jugarán un 
- papel primordial en los combates, y el mensaje en pantalla de esta imagen da buena fe de ello. 
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que los escenarios aparezcan in- 
cluso más detallados. 

Efectos como lámparas balan- 
ceándose en la oscuridad (ya 
vistos en 'DKC?) o, sobre todo, el 
reflejo perfecto de las figuras 
de los luchadores en el suelo, se 
contarán entre los más sorpren- 
dentes. Tampoco la luminosidad 
y los destellos que se producirán 
al ejecutar algunas magias perde- 
rán un ápice de intensidad. Quizá 
el único punto en el que se apre- 
cie claramente que los progra- 
madores han debido meter 
la tijera es en el de las secuen- 
cias de animación de la recrea- 
tiva, precediendo y poniendo pun- 
to final a los combates. Ahora 
quedarán reducidas a imáge- 
nes fijas, pero no por ello caren- 
tes de espectacularidad. 

Por el lado de la jugabilidad, to- 
dos los golpes especiales que 
miles de aficionados emplean hoy 
en día en los salones recreativos 
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estarán a vuestra disposición: 
release moves, shadow moves, dan- 


ger moves, etc. Lo Único que cam- 
biará será la forma de ejecu- 
tarlos durante los combates, 
una modificación obligada por la 
distinta posición de los botones en 
el mando normal de la Super. 

Eso sí, haceros con un joystick de 
seis botones y la similitud con el 
arcade aumentará notablemente. 

Todavía nos queda jugarlo a fon- 
do para poder emitir un juicio de- 
finitivo, pero las expectativas no 
pueden ser más alentadoras. 

Ya sólo nos resta comentaros 
que para que el sueño pase de es- 
tas páginas a vuestra consola que- 
dan apenas un par de meses, por- 
que Nintendo ha anunciado que 
el juego saldrá en España a me- 
diados de septiembre. Mientras, 
será tiempo para que la Super 
vaya adquiriendo el 'instinto asesi- 
no' imprescindible para combatir 
en “Killer Instinct". 
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| mes de diciembre de 
1994 supuso el comienzo de 
la revolución. Desde entonces, na- 
da ha sido igual. No podía serlo, 
porque tras aquella fecha se pasó 
a hablar de un antes y un después 
de “Donkey Kong Country”, el 
juego que puso 'patas arriba' el 
mundo del 'ocio' doméstico, Con 
él, sus texturas, sus volúmenes y su 
tridimensionalidad, Nintendo y 
Rare nos hicieron soñar con que 
los bits de nuestra Super se 
habían multiplicado por dos, 
Apenas ha pasado medio año 
desde entonces y sabemos que las 
cosas vuelven a estar intranquilas 
en el país de Donkey Kong. Las 
noticias nos hablan de “Donkey 
Kong Country 2: Diddy's 
Kong Quest”, la segunda par- 
te del best seller de la SNES, y 
nos dicen que su armadura, su quí- 
mica y sus engranajes van a ser si- 
milares a los ya conocidos, 
¿Más de lo mismo o un lavado de 
. cara para el rey de los juegos? 
Pues un poco de las dos cosas. 
Más de lo mismo porque la re- 
nombrada técnica ACM ha vuelto 






































Este enemigo final repetirá presencia en el nuevo juego de 
Donkey Kong. Un sombrero de pirata y una rutina de ataque 
basada en el lanzamiento de huevos le darán un aire diferente. 


Pese a lo que pueda desprenderse de la tira de abajo, 'DKC2” incluirá 
nuevos niveles que comenzarán en el barco pirata de King K.Rool 
(arriba) y seguirán en la isla de los Kremlings (arriba a la derecha). 














a dotar de vida a los personajes, si 
bien cuentan que su capacidad ha 
sido realzada para conseguir me- 
jores efectos 3D y unos colo- 
res más vivos en pantalla. Y 
más de lo mismo porque la mecá- 
nica de juego, con más de cien 
niveles, será muy parecida a la de 
la primera parte, 

¿Cómo se compatibiliza esto con 
un lavado de cara? Pues cam- 
biando, por ejemplo, el contex- 
to en el que se desarrolla la 
aventura, que va a comenzar 


ahora en el galeón de King K. 
Rool para hacernos viajar después 
hasta la isla de los Kremlings. O 
variando el dúo de protagonistas, 
Resulta que el tema principal del 
argumento va a ser la extra- 
ña desaparición del mismísi- 
mo Donkey Kong, con lo que a 
su inseparable amigo Diddy le va 
a tocar la tarea de ir en su bús- 
queda, acompañado, eso sí, de 
Dixie, una monita de la que os 
damos más datos en otro aparta- 


Los personajes 
secundarios seguirán 
teniendo un papel 
decisivo en el desarrollo 
de la aventura. Caras 
nuevas, como las de una 
araña o una 
serpiente, se 
combinarán con 
una mayor 
participación del 
loro Squawks. 


do. Cambia también el plan- 
tel de personajes secundarios, 
Tendrá nuevos animales 
que harán el papel de 
Rambi, Expresso y | 
compañía en la prime- 
ra parte, Por el momento, 
podemos hablaros de una 
araña que llevará zapa- 
tillas de deporte y de 
una serpiente enrollada, en el 
más amplio sentido de la palabra, 
sobre la que la pareja protagonista 
se desplazará saltando. 


NO NOI 


Pese al avanzado estado de pre- 
paración que se desprende de las 
imágenes que os ofrecemos, 
“Donkey Kong Country 2' no 
estará entre nosotros hasta el pró- 
ximo otoño/invierno, Mojándo- 
nos podemos decir que quizá su 
aparición sea en octubre o no- 
viembre, pero que conste que, de | 
momento, lo único que está con- | 
firmado es la vuelta al poder de los 
monos renderizados de Ninten- 
do. La secuela está servida. 
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Tras decidir que la 
desapari- 
ción de 
Donkey 
Kong fuera el 
tema prin- 
cipal del ar- 
gumento 
de esta se- 
gunda parte del 
juego, la consi- 
guiente ruptura de 
la pareja protago- 
nista planteaba al 
equipo creativo de Rare 
una doble altemati- 
va: o dejar a Diddy 
en solitario y acabar 
con el sistema de juego en 
dúo, o introducir un nuevo personaje que 
acompafiase al intrépido chimpancé en el 
cumplimiento de su misión. 
Finalmente se optó por la segunda alternativa, 
y se decidió presentar en sociedad a Dixie, 
una simpática monita a la que se le 
atribuye un romance con Diddy, 
aunque ninguno de los “dos principa- 
les implicados' quieran reconocerlo. 
Amoríos aparte, el sprite de Dixie será simi- 
lar al de Diddy en todos los aspectos menos 
en uno de lo más curioso: llevará el pelo re- 
cogido en una coleta que tendrá un pa- 
pel fundamental en la acción. 
Con ella podrá realizar un ataque espe- 
cial, amortiguar las caídas desde lu- 
gares elevados y, sobre todo, lanzar 
objetos y hasta a su propio compa- 
fiero de aventura. Y es que, como dice el 
refrán: "quien bien te quiere te hará jugar..." 
Así que ya veis, ¿a que nunca os habías ima- 
ginado el poder que una simple e inocente co- 
leta puede llegar a tener? Desde luego, las ar- 
mas y poderes de los personajes en el mundo 
del videojuego son una caja de sorpresas. 
Nunca digas que ya lo has visto todo. 






















































“edonq uo esed gnb sowara 
EA "9jueroeduir ue1odso oj eÁ opuop 
seuodiu se1191) uo souaui [e *ouoj() our 
-STW 9159 9p 0318] OJ 8 zn] e| 194 opond 
Blue] -0]-e39]4 Á ÁNO WIS *192u0]A 
I9MOq 91]U9 OPLIQIY 9354 'OPU9JUIN 
1odng eied OPeuorsi9A OpUoIs viso 
“Dd Ld orqruoo 1919]A prs onb 9$ 


-an[ 10 ndod jo u011021]1417) 


"U[I] [9p opuojurN 1odng uors1oA 
gun 9][89 ej e e1pjes sondsop ojuour 
-ejerpourup ‘suara AND sour [op 0318] O] 
e p.1e89]] eruedwos Á xoe7 run, tuosef 
SO] 9p vorje1d0]eulouro PPIAOU BT "ep 
-euo1]so 108 op ojund e viso SIS UDI] 
4aMog 50] ap vjno:jad vT 


'Ssope1edso sgu so[nir so op oun 
9p SAVOISISA op 03591 [o onb oduien 
owusu [e epezue[ v1os anb so o1n3os 
seo sa anb o] o1od “our op peu exed 11 
opend sou os sj1y 9110.199]4 op esour 


-01d eT 42172 19 0182 96 VAIA 


'OPU9]UIN op SP]H Se] e *rureu 
-0Y op 91QUIOY sojue *epeurex ons1a], 
„op ugroe1odioour e| 1e2]Tjou ap SOWY 
ugrqureg euedsg uo euodiu Jery e] 
aaan onb odinbo [o uo ugroeogipour 
gaun ep opis ey ON ‘emed 
-UI02 £] 9p ojuopisa1d op ojsend [o 1ed 
-n9ð e opesed ey ‘sow un op sousu 93 
-ey ejsei eueds; opuojuiN op [e.19uo3 
10joo1ip 'Áoudeg MOJpuy 'soidoad 
$21quou uo) souvzoadumg 


S661 04 nf 
€ OJ9UNN 


II ouv 


VN 





enug Ap osnp[our 9 opuojurwN 1odng op 03 
-anf un 189.10 e1ed soresooou sofrso1juo Á seo 
-TU23] se] 1e[oueur e ug1opuo1de uodigi(q uo 


¿SOJOUIBÁTJA] 





n- — 
= 


eze|d uegrsuoo-onb sojuempnysa sopeunj1oJe 
09 SOT 1oAnooueA uo oTnÍ op sow [op 11j1ed 
e pedir uadiðiq epeurejp eronsa eun anb 





soSan[oaprA ap uorxeure1do1d ap sosimo soj 
1euro1jed opiproop ey opuojuN *,e19juo, 
e] 10d uoroednooo1d ns op eysonw eun ug 


9p eonoso, ej epmo opuojurN] 


sog8anioapiaA 3p uomrvuni804d ap sos4n2 SOUN vuI204Id 











‘sopo; ved ouanq opis ey ou onb 
OU? UN Ua OPe31SOJe IJUIWLAISIIXI 
19A € VA 3S JOpIUInsuoo [o 
onb Á Áuog Á €dog op seu 
-inbeur Jadns se] 1383 Je ut] 
-sə onb 1epiA[o onb Áey 
ON ‘ouy Ánuu 1e[rg onb 
19U9] ? LA ODUOJUIN 
op 34u93 ej oue 9) 
-sə anb op ojuono e ou 
-əta odinba [op 07 'S0A 
-1Jo[qo SO] ap uoronoosuoo 
e[ U3 BIUNU OUIO2 Opeo[0A 








150 Vd VIWILIQON d VI 


ouewny odmba un *o1durois Á *uoisiAo[o] ap 
sjods soseo soung[e uo *esuo1d uo peproiqnd 
gIqeH "o1quierip eney p1eurulo) Á 9A91q 
uo e1ezuouroo onb Surox1eur op euedure) 
eperpnjso eun eqo1eur uo v1puod vueds op 
-U3JUIN  *uoroe[noodso ÞJ op OUI} o1ou [op 
uosed so1eumu sojso sopo, anb 1398y eeg 
‘oue ja oqeoe onb op sojue e1eso[ 
anb 'Ápprq uoo o1ed Aəyuoq urs ‘gy Aruno;) 
Suoy Áaquo( un Á *oueroA [op sandsap 
sowa IND jourjsug 1oj[ry UN o1juo op L (9 
un uo ue1r)1edo1 os so1oumu SOT '?juouiproe] 
sgu uaes sejuono se] 'opuojurN 1odng ug 


'eqieq 10d 000'S€ SO] uo ,ug1ep 
-onb, os ‘red ns 10d “1934811 J9918 Á puy 
-SUJ Jo[[ry 7 pue'T urea s Áqiry e ojue] 
0130 Á pue Suoy Aoyuo(T v 000'0S 1eorpnfpe 
onb Áey ¡euosiad [o 9.1349 1e20[oo, vsuold os 


-anb fog ameg uo soqonieo (00704 T SO] Ag 


'0)19D 10d ejuojna 
“IA 9juauiper2adso zawod os onb eueduieo 
eun *pepiAeu op euedureo elopiuoA e] uo e] 


Sand ojuoui L] uoo ojueuiour ojso uo v[ouvur 


euedsg opuojurN onb ser sojuerjo[eoso 


Se] UOS SEST 'opuajurN todas op 000'00T 9p 
seur oge Á Aog our») op SONR? Q00*0LT 


sid jap ¿SOJ9PD-OPUAJUIN, SO] SOPO] ap sa4v801| SO] v up4v82j] sapppiun 
spjupno Á 42puaa 2qap so nin anb o4v]o 2u21 ¡0111f 07 VUNU? 2u214 sou 
as anb vuspiavu vupduwmo vj D4Dd spjuaa v ojuvno ua vuvdsq opuannw 
ap sauo10ua1ui SD] AÐJUÐJAPÐ IP SIUOIIPUOI U2 VISI ugi22 y OPUAUIN 


uðeprAru op euedureo ep eed | 
soAno[qo sns gÁ ope 


DAYYIAMOI 33Ju2UI21440U9 2]21404d 2S 
IND DUDAUMDI Dum uo OISIL f2 40422 D DA DUOATU 10111] D'I 


[iy eu opuojutrN 
































08 vuiSpq 


“JeQUION JEMO ALIAS E] EA 
-OYU EJS opis edgy sezmb vuedsq uo opn 
-0102 spur ofequi) Án) UOISIAIP eun 16210] 
-91 opuojo1d wey ‘səfeyəry sojso uo) 

"douspoorg, *jueipeA op on 
-3S e| op p1e31e9uo os onb *odojÁoxg uroN 
O í JOJBpAIq SA u?ureg, uo ofeqer ns 
Ser) í 1ojung| 1nesoutq OM, USIQUIE] VI 
-oqe p1e[nqrp anb *&epne) ¡neg í 1107 y ou 
JO Uey ‘Jog, op e1eg1e2uo os v1oqe onb 
Á ueurrodng op ouz03o1 [o Á Jon eq, 
91198 LJ op serjop oAnjso AND 'suodung ueq 
e 1019 Souropod so[[o 9:1JUH “UOISIAIP ejso 
9p sopnjr) so op souns[e ap vansmze Á jern 
-0jrpo pepeo ep uo e1ofour eun uongisrod 
onb sejsruorná Á sojue[nqip sopeurege ou2o 
uie[)»)y 9p SINO) ap UOISIAIP vj uo op 
-uefeqe usuan oue op sordioutid apsog 


JIUIO2 [9 UOI 
Oosruroaduroo 
ns eziongjod 
wep V 


«SOJUI]O],, OYIO 
ap 2ÍDUJ21J jó SDAI 








119Q19H JION “103me [o Á “eun epeo serq 
-IJ 66'€ “otoa1d [o í yeaig s UO3eIg, 
Á 91911 IBA, 'serquiou SNS *1910319 
199118 91908 SEJIJJAOU SOP S1]0 Zn] 
e] 19A ap ojund e ueysa uarqure] anb 
sredos onb 'sepenjoo[o1ut op soureA anb 
LÅ X 'SEIQVT 66'p 9p otoa.d [e seoruv; 
-11Q 5811791) Uo 9puoA as Á YIOPIN]A Wf 
Iod 311989 opis eq *ToAON ou] :sjoq 


i pep19A? 'oposresued e1ed ow 
-09 OPEISEUIA( (0118, [9 3juoureorumuoo 


opuojurN E eupuodns af ojugna? :so o1od 


19 sogoní sojso uo epueui onb 10[oorq ejou 
e] uoo ojuourojduis enepanb os ou [eAeuo 
19 ab sa eurojsis a]sa op efejuo^ eT 'q-g 
pepipungoid op uoroesuas ns rupe Á og 
IERHHA [9 9jU ƏSIVIOJOI SIJLAVLYI SO] V VI 
-anruued onb Áog [eny11A uomeajsourop ap 
110 UN OUIOO IS? O3[8 BIIINJOUI *esojsoo seu 
oðje *epundos e] "epeorduroo ue] ugroeo 
-Iunuroo eun aðixa onb oje 1eziperorouroo 
g os19jouro1duioo opessorue Anu | 
eros ‘Aey onb 0] 10d ojuourour 
op 1ejsode oprproop ey OPuaJuIN 
onb gá Á “seumbgu seAonu op 
UOT]sono Uo gure as IND O] u0) 
“euedsg uo sousu Je ‘Aog pen 
-IA [9p apunsard 10d enesed eo 
-T}SBIp Á VI9WNId eu) 'SEJA SELVA 
ua]SIX9 song ¿IPUOP 104? ‘opel 


0.130 10d 11 agap 21334321489 e] onb ojuej 10d 
OJe[9 epang 'so3aní op 07591 [o uoo 19981 
souro[os anb 0] sa anb 'sej[ejued op uorsard 
-un e| Á [oded [op gyre seur eAea onb okode 
UN ap BJIS999U SENJA UR] SEOT]STO]2EIUD 
seso ap e[osuoo eun anb orAqo sq 'opunu 
[e opo} e eso1d10s 10d opejpid ey gÁ oso 
*opuajuiy ap eumbeu e] 19984 ap zedeo so 
anb oj amrusue.y ap e1oq LJ e sopej[nogip 
sejue) 1rjsixo u&1orpnd onb o1oq 'opunui [o 
opo} apuanua 0] oso “exambjeno eumbeur 
eun ojuoursio1d so ou Aog [enga on) 


'sojqiuodsip DÁ Áog pnu papd soðaní ap sb|mpap^) 





'02do4n2 0pv242ui ja UN Sq ZE op 

vumbyu vj ap uoio140dv ap vyoaf 2]91SOd vun opow.nfuos 
DY 21P0u UND '01s508v 2p pI vip 12 sopiuf] sopuisq 

ua Og jvnj414 ns VIUIA v] v VApuod opuajuiy anbuny 


. Áog EMMA Ap 
0JUOSIUIEZUVP[ [2 OUTO} UN 
S9pej[norip se U9IDA) 









JOPUÐJUIN ap junii 
DUMDDU v] DUDAS] D D1032]y T: 





"EpRU op epeu *e1oqe ejser] 
"IJUBJSIp e OPUBUI [9 uoo 1e3njjstp op pep ` 
-tunj1odo ÞJ sourouoj ugtquie; euedsq uo IS 
194 Y "Surddez 19984 oysnð ep ISE SOLIós uoo 
'oðanj IPSI 'sojuourjuoo SOLIBA OPU 
-0991 uosrg]A &1juoo ug1egon onb soj uo 
sorposido 9991) U09 ugtquie) PIOYE 19491) 
€ ura as (guedsq uo opeypa eÁey os ou une 
anbune) amuy Á aut uo soyrurd sns 12581 
ap sondsop souornb “1974814 199.198 op soi 
-opemgonj SI9si3arp SO] e uorquie;  'SOIPNIS 
100318) [ESIoAIU[) 9p OUBUL e[ op sopeqes 
SO] op seueueui SE] op e1oq erpour greu 
-9|[ a1quiandag op 11ed e onb *ung wom 
=} 2 SOUITI9J91 SON '9IQUIOUII IP SIIOP 
-Ijeduroo soAenu sop ururoa a] as anbiod 
'ojyuoo as ou anb 1o[our v1es oso opo; ug 
'EDU9IPNE op oun odouru ej opuois 
amg9s gaed sopeueuros sonyideo soAonu 
9291} 9p uoronpoJd vj epeu ooet rerunue 
op eqeoe e10jonpoud eÁno ‘wew eda o1 
-U3WOU [9 10d “Sa uororpen Á ojrxo seu op 
e] 'odon[oopia [ap soo19q 10d sepezruos 
-tjo1d sopeunue sofnqip op sonos sej uea 
-9[ 9$ Sosuapmnopejso souorstA9[9) SE] UH 


esuddez, 
2)BY USJIQUIE) 
OSINÍODPIA pq 





SOPDUIUD somqip 
2p 21498 DICO! 
ns HOO UDIUINO V 
SODUASDSUOO Somy Sa4AT 

















*efezipuo1de ap soue sop so] ue] 
-sənə amb o] sa anb (sejasad 000'00,) sepenue 
-gnÍ [op ¿EpI9], UOISIÐA ÞJ opun ou S9IBJ0P 000*9 op peprjueo eorpour ey soto 
-199] 12-12 9]quuodsip 1182 DA -31d op ope[qeu sourerqeu ous Iod “Á gongu 


-9J8w oseq eijdure eun :uos osino [o uo 181) 

-U9 e Jendse e1ed soresooou soyrsinbar so] 
'UBPIDAP soj[ epuop ENEY sopeuorsojo1d sos 

-ed sns 1emn3 exed so1qi| ojuourejojduroo uga 


-ƏS sopenpeis SOJ 'osIno [o opeqeoe zo4 eun 
‘onb oreja opefop uey uadiðig erdord ep owos 
opuojutN ojue] 'ojueuro[qerpouro1 esouod 
-ef erreduioo r ^r OU 0359 0194 'Áog |- 


-0Y 91 Jo esq e1quiou 10d gaaj anb 
"e[9A0U ET ',Sjoqow eur JO ISTA, 03 




















Estos son fus centros Mail 
BURGOS GRANADA LA CORUÑA 


CALLE SOLEDAT, 12 CARRER DE PAU CLARIS, 106 C. SANT CRIST 51-57 (SANTS) CENTRE COM. BARCELONA GLORIES 
TEL: 464 46 97 TEL: 4126310 TEL: 296 63 23 DIAGONAL 281. TEL: 486 00 64 


PARANA, 504. TEL: 374 95 38. 
C.P. (1047) ARGENTINA 


Torrejón MADRID 


ctas 














Alcalà MADRID 





A pcoctúcin 
c 

P 

í ES 

'„ YO 

E 

AV. REYES CATOLICOS, 18. TRASERA. MARTINEZ CAMPOS, 11 DONANTES DE SANGRE, 1 PRESIDENTE ALVEAR, 3 Pt STA. MARIA DE LA CABEZA, 1 CALLE MONTERA, 32, 2* C. MAYOR, 89. C. CONSTITUCION, 15 CENTRO COM. "LA RAMBLA DE COSLADA" PARQUE VOSA, 24 AV. DE LA CONSTITUCION, 90 
TEL: 24 05 47 ESQUINA RECOGIDAS. TEL: 26 69 54 TEL: 1431 11 TEL: 23 46 51 TEL: 527 8225 TEL: 522 4979 TEL 8802692 CENTRO COM. PICASSO LOCAL 3. C. HONDURAS, 29 MOSTOLES. TEL: 6171115 LOCAL 64. TEL: 677 90 24 


TEL: 652 0387 TEL: 674 02 70 
MURCIA Palma de Mallorca PAMPLONA ZARAGOZA 





GONZALEZ ADALID, 14 BAJO C. PEDRO DEZCALLAR Y NET, 11 C. PINTOR ASARTA, 7 CALLETORO, 84. SABINO BERTHELOT, 4 CENT. COMERCIAL LOS ARCOS PINTOR BENEDITO, 4 PLAZA DELA PRINCESA,3 CENT. COMERCIAL INDEPENDENCIA ANTONIO SANGENIS, 5 : : 
TEL: 21 1966 LOCAL 9. TEL: 72 0071 TEL:271806 TEL:261681 TEL: 281254 LOCAL B-4. TEL: 457 52 23 TEL: 380 4237 TEL: 220939 PLANTA 1. TEL:210271 — (SECTOR DELICIAS), TEL: 53 61 56 TEL: (91) 3802892 + FAX: (91) 380 34 49 


NOVEDADES SUPER NINTENDO $890 n 


BIKER MICE. 
ARS - 11800. CLAYFIGHTER 2 - 12990 — DEMON'S CREST - 11990. ë ANIMANIACS - 5990 * ANOTHER WORLD - 3995 











E: ad E 
A 


K 
si 


ILUSION OF TIME - 11990 





SPARKSTER - 5990 
A stk x3 
E 


DR 


SUPER KICK OFF-2' 






SUPER SWIV 
c e 


SUPER STREET FIGHTER 1!-12990 TETRIS & DR MARIO - 


xd ES 













LL 5 PERIFERICOS SN HD LI 5 


SNPRO PAD CONTROL PAD SIN CABLE INFRARED SN PROGRAM STICK 





KIRE 
JIMMY CONNOR'S- 5490 DREAMLAND 2-5990 KIRI METROID ll - 4490 MICROMACHINES- 6490 - 
m — 















IVP- PVR. - 2490 BVB - 3990 PVR - 5990 ES 5 Xu p pen 2 Zh AL = - - 2 

/ ES EUN Y: > MM s PUR - 2495 - PVP. - 2995 

H ud L PERIFERICOS GB BH = L ADVOFSIARSAVER — 1995 | PIMBAIL REVGATOR — 1495 
ADAPTADOR CORRIENTE — BATERIA RECARGABLE HANDY TRAY LUZ Y LUPA BOULDER DASH 1495 | PRINCE VALANT 2990 
, mum TR CHOPUFTER II 2490 | RODIAND 1990 

E COOL SPOT 2490 | SPANKY'S QUEST 1995 

COOL WORLD 2490 | STAR TREK: NEXT GEN 2490 
HOME ALONE 1990 | STARWARS 2495 
VAR BCR TEL JORDAN VS BIRD 1990 | SUPERJAMESPOND — 2490 
KUNG FU MASTER 1495 | SUPERMAROIAND — 2495 
ATTE CONSOLAS BG MUHAMMAD A BOXING 2490 | TETRIS 3990 
NAVY SEALS 2990 | TPOFF LN 

CONSOLA SUPER NINTENDO — — NEW CHESS MASTER — 1990 | TOPRANKINGTENNIS 24 

+ SUPER GAMEBOY PARASOL STARS 2990 | 2001 







RECORTA ESTE CUPON Y ENVIALO A MAIL VxC. P? STA. MARIA DE LA CABEZA, 1. 28045 MADRID 


TITULOS PEDIDOS PRECIO e — TOTAL 










| 


— nj 
GAMEROY fi 
E D consola GAMEBOY MEROY + 
ue GAMEBOY 
Y 26.90) AMBOY cn B r RE ARI E E A SA ens 
= Em SUPER MARIOLAND 2 Ld, A E A A A A PA. — € A 





PROVINCIA 
TELEFONO 
MODELO DECIASILA: caesar tetra 


PUHIE en isa MUEVO CLIENTE CI | nio. roR CORREO CONTARREMBOLSO- 300 
















- las tapas de 





Sl eres un tipo 
de acción 

no dejes pasar 
esta oportunidad 





ds de descuento 
Consigue ahoraun ü 


Paga 35,560 pesetas por los 


Puedes suscribirte por 


12 números y Correo, enviándo el cupón 
ahórrate 840 pesetas. 


Además te regalamos 


de la derecha, que no . 
necesita sello o, si 


prefieres, por teléfono, 






NINTENDO ACCIÓN 


para que tengas siempre a 


llamando a los números 

(91) 654 84 19 ó 654 72 18. 
Por favor, llama de 9 a 14,30h. 
J yde 16 a 18,30h. 


mano toda la información 
(P.V.P. 950 pesetas) 
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KIRBY HA VUELTO DEVORANDOLO TODO, POR TIERRA, MAR Y AIRE. Y SE HA TRAIDO A 
3e SUS 3 MEJORES AMIGOS: EL HAMSTER RICK, EL PEZ KINE Y EL BUHO COO. ELLOS LE 
AYUDARAN A VENCER AL DESPIADADO DARK MATTER Y A RECUPERAR EL ARCO IRIS Q 


QUE LES LLEVARA A DREAM LAND. á 
! NO TE QUEDES AHI PARADO Y CORRE A COMPRARTELO... O MEJOR, VUELA ! 


EBOY OO 


“Ó NAD 


Nintendo España, S.A. 
P? de la Castellana, 39. 28046 Madrid 


Glyd 
¡El Club Nintendo responde! Para cualquier consulta o información que quieras sobre este título, llama al Club Nintendo: (91) 319 22 44 
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